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Aufbruch in die neue Welt 


100 Jahre nachdem Christoph Kolumbus die neue Welt entdeckt hatte, begann die Blütezeit 
des Merkantilismus. 


Anno 1602 versetzt den Spieler in 
die Rolle eines fiktiven Kolonialher- 
ren, der mit einem Siedlerschiff und 
einem Grundvorrat an Rohstoffen 
zu einer beschwerlichen Reise in das 
Ungewisse aufbricht, um an neu 
entdeckten Gestaden einen blühen- 
den Staat mit gut florierender Wirt- 
schaft aufzubauen — ganz im Sinne 
des geschichtlichen Hintergrundes. 


Die Kultur in der Anno 1602-Welt 


Die vordringliche Aufgabe des 
frischgebackenen Kolonialherren ist, 
die Bürger bei Laune zu halten. Da 
zu dieser Zeit die planetenweite 
Kommunikation noch nicht erfun- 
den war, interessierten sich die mei- 
sten Bürger nicht die Bohne für die 
globale Situation, sondern waren im 
wesentlichen auf ihr leibliches Wohl 
und die Vorgänge in der unmittel- 
baren Nachbarschaft fixiert. Für den 
ambitionierten Statthalter müssen 
die Belange seiner Bürger daher 


oberste Priorität haben, denn nur durch zufriedene Steuerzahler kann eine funktionierende 


Infrastruktur, die ja laufende Kosten verursacht, am Leben erhalten werden. 


Höhere Steuern kann man nur von einer gutverdienenden Bevölkerung kassieren. Um den 


Lebensstandard seiner Bürger zu erhöhen, muß der Herrscher dafür sorgen, daß das Volk eine 


gute medizinische Versorgung, ausreichende Grundnahrungsmittel sowie ein alle Bevölke- 
rungsschichten abdeckendes Bildungssystem erhält. Mit wohlhabenderen Bürgern steigt auch 


—— Aufbruch in die neue Welt — - zu 


der Bedarf nach Luxus. Neben den 
elementaren Grundbedürfnissen 
müssen Sie daher auch den Hunger 
nach Unterhaltung stillen und kön- 
nen durch den Bau von Theatern, 
Badeanstalten und imposanten Ka- 
thedralen von einer kleinen Kolo- 
nie zu einer eigenständigen Kultur 
aufsteigen. 


Infrastruktur und technische Entwicklung 


Da ein Staat auf die Dauer keine Gewinne erwirtschaftet, wenn er die von den Bürgern benö- 
tigten Rohstoffe zu hohen Preisen von fahrenden Händlern einkaufen muß, heißt es für den 
Spieler, daß er nicht nur den Posten eines Bürgermeisters innehat, sondern sich obendrein als 
Ein-Mann-Wirtschaftsministerium bewähren darf. 


Wer rechtzeitig damit anfängt, Wirt- 
schaftsbetriebe zu fördern, spart auf 
lange Sicht beim Einkauf, und wenn 
es sogar gelingt, einen Überschuß zu 
produzieren, kann der Staatsschatz 
durch Verkauf noch vergrößert wer- 
den. Das schafft Mittel zum weite- 
ren Ausbau der Infrastruktur: Bes- 
sere und somit schnellere Wege ver- 
kürzen die Lieferzeiten, Engpässe 
können durch volle Lagerstätten 
ausgeglichen werden. 


Je mehr Rohstoffe Sie selber produzieren können, desto mehr Know-how wird in den heimi- 
schen Produktionsstätten erworben. Der daraus resultierende technische Fortschritt hebt den 
Lebensstandard der Bevölkerung und ermöglicht es Ihnen, in der Rohstofffrage immer autar- 
ker zu werden. 


Politik und Militär 


Leider reichte es auch damals schon 
nicht, ein guter Wirtschaftsexperte 
mit bürgernaher Politik zu sein, als 
Staatsmann mußte man auch des 
öfteren die Muskeln spielen lassen, 
wenn es darum ging, die aufblühen- 
de und noch auf wackeligen Beinen 
stehende Wirtschaft gegen die per- 
manent vorhandenen Neider zu 
schützen. Der Merkantilismus war 
dabei eine sehr beliebte Wirtschafts- 
politik, die auch von nahezu allen 


Staaten praktiziert wurde. 


Natürlich wurde auch damals nicht 
jede Auseinandersetzung sofort mit 
der blanken Klinge geführt, sondern 
man hatte durchaus auch Handels- 
abkommen und Friedensverträge. 
Auch in diesem Spiel ist daher eine 
ausgewogene, wohlwollende Politik 
mit den Nachbarn notwendig, um 
die Kolonie in der Anfangsphase kei- 
ner zu großen Belastung auszuset- 
zen und die immer im Vordergrund 
Ihrer Überlegungen stehende Staats- 
kasse durch fruchtbaren Handel zu 
stabilisieren. Friedensverträge sind jedoch nur so lange gültig, wie sie auch von allen daran 


beteiligten Parteien eingehalten werden. Mit einem Bruch dieser oft nicht einmal ihr Papier 
werten Verträge muß daher stets gerechnet werden. Und wer dann auf einen solchen Bruch 
nicht vorbereitet ist, für den nimmt der Traum vom Erfolg ein jähes Ende ... 


— Worauf haben Sie sich eingelassen? 


Worauf haben Sie sich eingelassen? 


Die ersten Schritte in 1602 


Nach dem Start von 1602 gelangen Sie 
direkt in das Hauptmenü. Hier stehen 
Ihnen verschiedene Auswahlmöglich- 
keiten zur Verfügung: 


Einzelspieler 


Mit dem Menüpunkt Zinzelspieler gelangen Sie in das Einzelspieler-Menü, aus dem Sie die 
Turorial-Missionen und Einzelspielerszenarios aufrufen und Endlosspiele starten können. 


Mehrspieler 


Mit dem Menüpunkt Mehrspieler können Sie Anno 1602 auch mit mehreren Spieler im loka- 
len Netz, über Internet, Modem oder Direktverbindung spielen. Weitere Informationen dazu 
finden Sie im Kapitel Anno 1602 im Netzwerk. 


Credits 


Damit die Macher dieses tollen Spieles nicht in Vergessenheit geraten, können Sie sich durch 
einen Klick auf diesen Menüpunkt in einem sehr schön gestalteten Video ansehen, wer alles 
an dieser komplexen Simulation mitgewirkt hat. 


Intro 


Wer gerne das Intro des Spieles noch einmal in aller Ruhe genießen möchte, kann es durch 
einen Klick auf den Menüpunkt /ntro erneut starten. 


Beenden 


Um Anno 1602 wieder zu beenden und aus der wunderschönen Simulation wieder zurück in 
die harte Realität zu kommen, müssen Sie einfach nur diesen Menüpunkt anwählen. Sie 
können das Spiel aber auch jederzeit beenden, indem Sie die Tastenkombination [Alt)+{F4) 
drücken. 


Das Einzelspieler-Menü 


Über den Menüpunkt Neues Spiel können Sie das im Auswahlfeld rechts angewählte Szenario 
starten. Zu Beginn des Spieles stehen Ihnen dabei nur das Einführungsspiel, das Endlosspiel 
und das erste Szenario „Nach langer Reise“ zur Verfügung. Die weiteren Einzelspielerszenari- 
os müssen Sie sich erst erspielen, indem Sie Szenario für Szenario lösen. Mit unserer ausführ- 
lichen Anleitung, die Sie im Kapitel 
Schritt für Schritt durch alle Szenarios fin- 
den, sollte das jedoch kein Problem für 
Sie sein. 


Über Spiel laden können Sie bereits ge- 
speicherte Spielstände wieder abrufen. 
Da die Szenarios in Anno 1602 sehr 
umfangreich und zeitintensiv sind und 
das Endlosspiel seinen Namen zu Recht 
verdient, können Sie Ihr Spiel natürlich 
auch jederzeit abspeichern und aus die- 
sem Menü oder dem /n-Game-Datei- 
Menü wieder aufrufen. 


Mit dem Menüpunkt Spiel fortsetzen können Sie das zuletzt gespielte Spiel einfach wieder 
aufrufen, wenn Sie 1602 versehentlich beendet haben oder es zu einem Absturz kam. Anno 
1602 sichert die Spielstände in regelmäßigen Abständen, so daß Sie nach einem Absturz über 
diesen Menüpunkt fast an derselben Stelle weitermachen können, wo das Spiel unfreiwillig 
beendet wurde. Sie sollten aber trotzdem regelmäßig selbst speichern, da Sie so jederzeit auf 
einen vorherigen Spielstand zurückgreifen können, wenn Sie merken, daß sich Ihre Strategie 
als falsch erwiesen hat, und Sie kurz vor dem Bankrott stehen oder der Gegner Ihre Gebiete 
erobert hat. 


Mit dem letzten Menüpunkt Hauptmenü gelangen Sie letztlich in das Hauptmenü zurück, 
aus dem Sie den Mehrspielermodus starten oder das Spiel beenden können. 


—— Worauf haben Sie sich eingelassen? 


Die Einführungsmissionen 


Als Einsteiger in Anno 1602 sollten Sie sich auf jeden Fall zuerst einmal die Einsteigermissio- 
nen ansehen. Hier werden Ihnen der Umgang mit den verschiedenen Menüs und die grund- 
legenden Funktionen des Spieles in fünf kurzen Szenarios erklärt. Um zu den Einführungs- 
missionen zu gelangen, wählen Sie im Hauptmenü von Anno 1602 Einzelspieler aus, klicken 


dort im Auswahlfeld auf Zinführungsspiel und danach auf den Menüpunkt Spiel starten. 


Damit gelangen Sie in das Zinführungs- 
spiel-Menü. Hier können Sie eine der 
fünf Einführungsmissionen auswählen, 
die Sie mit allen wichtigen Funktionen 
des Spieles vertraut machen. Wenn Sie 
die Missionen der Reihe nach durch- 
spielen, werden Sie innerhalb weniger 
Missionen mit der grundlegenden 
Steuerung von Anno 1602 bestens zu- 
rechtkommen. 


ANNO 


1602 


Spielstarten 


Abbrechen 


Im ersten Einführungsszenario lernen Sie die grund- 
sätzlichen Elemente des 1602-Bildschirms kennen 
und werden mit der Steuerung von Schiffen vertraut 
gemacht. Sie müssen versuchen, eine geeignete Insel 
für Ihre Siedlung zu finden, die groß genug ist und 
auch über Erzvorkommen verfügt. Folgen Sie dazu 
den Anweisungen auf dem Bildschirm, fahren Sie 
mit Ihrem Schiff zu den großen Inseln und erkun- 
den Sie diese, bis Sie eine Insel finden, die für Ihre 
Siedlung geeignet ist. 


Jetzt müssen Sie nur noch ein Kontor errichten, indem Sie auf das Kontor-Symbol über den 
Stauräumen klicken und das Kontor dann an geeigneter Stelle an der Küste der Insel errich- 
ten. Laden Sie die Baumaterialien und Nahrungsmittel von Ihrem Schiff in das Kontor um, 
indem Sie auf das Kisten-Symbol des Schiffes klicken, das angezeigt wird, sobald Sie nah 
genug an das Kontor heranfahren. 


ee ae 2: Besiedeln 


In der zweiten Mission haben Sie bereits die Insel er- 
schlossen und auch ein Kontor auf dieser Insel er- 
richtet. In den Lagern befinden sich einige Baumate- 
rialien, so daß Sie gleich damit beginnen können, die 
wichtigsten Betriebe zu errichten. Wählen Sie das Bau- 
Menü aus, indem Sie auf das Gebäude-Symbol unter- 
halb des Kompasses klicken. Als erstes benötigen Sie 
Nachschub an Holz, um weitere Gebäude errichten 
zu können. Wählen Sie aus den acht Symbolen das 
Symbol mit der Kuh aus, um so das Untermenü mit 
allen zu diesem Zeitpunkt errichtbaren landwirtschaftlichen Betrieben zu öffnen. Hier klik- 
ken Sie das Forsthaus an und plazieren es in dem kleinen Waldstück auf der Insel. 


Damit auch genügend Nahrung vorhanden ist, müssen Sie auch noch eine Fischerhütte am 
Ufer der Insel errichten, und zwar so, daß ihr Einflußbereich möglichst viele dunkelblaue 
Meeresfelder abdeckt. Sie finden die Fischerhütte in dem Menü, das aufgeht, wenn Sie auf das 
Symbol mit den Schiffen im Bau-Menü klicken. Die Grundversorgung steht, und Sie müssen 
die Neubauten noch mit einem Straßennetz an das Kontor anschließen, damit die Waren dort 
auch eingelagert werden können. 


Jetzt ist alles für den Einzug der ersten Siedler bereit, und Sie können damit beginnen, einige 
Häuser zu errichten. Wählen Sie dazu aus dem Bau-Menü die öffentlichen Gebäude mit dem 
Haus-Symbol in der unteren rechten Ecke. Nach vier Wohnhäusern wird Ihr Holz etwas 
knapp, und Sie sollten erst einmal überprüfen, welche Bedürfnisse Ihre ersten Einwohner 
haben. Klicken Sie dazu zuerst auf das Fragezeichen-Symbol unter der Karte, um das /nfo- 
Menü aufzurufen. 


Wenn Sie jetzt auf ein Wohnhaus der Siedler klicken, bekommen Sie alle wichtigen Informa- 
tionen über diese Einwohner-Stufe angezeigt. Wenn Sie mit dem Mauszeiger über die Sym- 
bole am unteren Rand des Menüs rollen, zeigt die Infoleiste unter dem Spielfenster den ge- 
nauen Bedarf Ihrer Einwohner an. 


In diesem Fall verlangen Ihre Untertanen dringend nach Wolle, einem Marktplatz und nach 
einer Kapelle. Errichten Sie zuerst auf einer freien Grünfläche im Einflußbereich des Kontors 
eine Schaffarm, die Sie wieder bei dem Farmen-Symbol des Bau-Menüs finden. Da auf der 
Schaffarm nur Wolle produziert wird, benötigen Sie noch eine Webstube, die die Wollerzeug- 
nisse zu Stoff weiterverarbeitet. Errichten Sie sie in der Nähe des Kontors und sorgen Sie für 
einen Straßenanschluß. Achten Sie aber darauf, daß sich die Schaffarm im Einflußbereich der 
Webstube befindet, damit der Weber die Wolle von der Schaffarm abtransportieren kann. 
Sonst müssen Sie die Farm zusätzlich mit einem Straßenanschluß versehen. 


—— Worauf haben Sie sich eingelassen? - 


Da Sie nicht über genügend Holz verfügen, um gleich auch noch einen Marktplatz zu bauen, 
sollten Sie die Beschleunigungsfunktion ((F7}-Taste) benutzen, um den Spielablauf zu be- 
schleunigen. Nachdem wieder genügend Holz bereit ist, schalten Sie mit der (F5} Taste wieder 
in den normalen Spielmodus zurück und wählen aus dem Bau-Menü der öffentlichen Gebäu- 
de das Symbol für den Marktplatz. Sie können diesen, so wie alle anderen Gebäude, nur in 
bereits erschlossenem Gebiet errichten. 


Im aufgehenden Menü wählen Sie den zweiten Me- 
nüpunkt von links, um einen Marktplatz im Ein- 
flußbereich Ihres Kontors zu errichten. Sie stillen 
dadurch nicht nur die Bedürfnisse Ihrer Bürger, son- 
dern erweitern auch gleichzeitig Ihren Einflußbereich 
auf der Insel. 


Jetzt haben Sie alle Grundlagen, um selbst eine er- 
folgreiche Siedlung gründen zu können, und das 
nächste Einführungsspiel steht Ihnen offen. 


Einführungsspiel 3: Diplomatie & Handel 


In diesem Einführungsspiel werden Sie mit Diplomatie und Handel vertraut gemacht. In 
Ihrer kleinen florierenden Siedlung mangelt es dringend an Steinen, und Sie haben kein Ge- 
birge auf der Insel zur Verfügung, um einen Steinbruch zu errichten. Damit Sie Ihre Stadt 
weiter ausbauen können, müssen Sie einen Handelspakt mit dem roten Computerspieler 
schließen und dort Waren einkaufen. 


Klicken Sie dazu einfach auf die rechte Maustaste, bis Sie in das Informations-Menü gelangen, 
oder klicken Sie auf das Fragezeichen unterhalb der Szenariokarte. Das Urkunden-Symbol in 
der rechten unteren Ecke des Menüs öffnet das Diplomatie-Menü. Um mit dem roten Spieler 
Handel treiben zu können, müssen Sie ihm einen Handelsvertrag anbieten, indem Sie auf die 
Urkunde mit der Münze klicken. Der andere Spieler nimmt auch prompt den angebotenen 
Vertrag an, und Sie können jetzt auf sein Kontor klicken, um zu erfahren, welche Waren er 
benötigt und welche er anbietet. 


Beladen Sie Ihr Schiff im heimatlichen Kontor mit 
Wolle, die der Mitspieler dringend benötigt, und fah- 
ren Sie mit Ihrem Schiff zu seinem Kontor. Wenn 
Sie nah genug an das Kontor herangefahren sind, er- 
scheint das Handelssymbol — ein Geldbeutel — über 
den Stauräumen des Schiffes. Klicken Sie auf den 
Geldbeutel, um in das Handel-Menü zu gelangen. 


Im oberen Teil des Menüfensters können Sie erkennen, welche Waren der Mitspieler anbietet; 
wenn Sie mit dem Mauscursor darüber rollen, wird in der Infoleiste der genaue Bestand 
angezeigt. Um den Preis einer Ware zu erfahren, klicken Sie einfach auf das entsprechende 
Kästchen mit der Ware. In der Zeile darüber wird neben dem Münzen-Symbol der Preis pro 
Tonne angezeigt. Wenn Sie mit dem Mauscursor über den Stauraum Ihres Schiffes rollen, 
sehen Sie, welchen Bedarf der Mitspieler an dieser Ware hat und welchen Preis er dafür bietet. 


Verkaufen Sie ihm nun zuerst Ihre Wollvorräte, indem Sie auf den entsprechenden Stauraum 
klicken und danach den nach oben weisenden Pfeil benutzen. Laden Sie danach die verfügba- 
ren Ziegel in Ihr Schiff. In der linken oberen Ecke schen Sie dabei, wie Ihr Bargeld zuerst 
zunimmt und beim Einkauf dann wieder schwindet. Fahren Sie jetzt wieder zu Ihrem eigenen 
Kontor, wo Sie die neuerworbenen Ziegel einlagern, damit der Ausbau Ihrer Stadt vorange- 
trieben werden kann. Nachdem Sie nun die Grundlagen von Diplomatie und Handel beherr- 
schen, wird es im nächsten Einführungsspiel etwas kriegerischer. 


Einführungsspiel 4: Seeschlacht 


Ihr erstes Gefecht steht Ihnen in diesem Einführungsspiel bevor. Und wie bei Anno 1602 
üblich, beginnen die Kämpfe bei einem inselbasierten Spiel natürlich auf dem Wasser. Nach- 
dem Sie das Szenario gestartet haben, sollten Sie auf das Symbol mit den gekreuzten Schwer- 
tern unterhalb der Karte klicken, um in den Kampfmodus umzuschalten und das Kampf 
Menü aufzurufen. 


Da Ihr erstes Schiff unzureichend bewaffnet ist, 
müssen Sie noch einige Kanonen an Deck bringen, 
indem Sie mehrfach auf das Kanonen-Symbol im 
Stauraum klicken. Pro Klick wird jeweils eine Kano- 
nean Deck in Stellung gebracht. Nachdem Ihr Schiff 
ausreichend bewaffnet ist, klicken Sie auf das gegne- 
rische Schiff, um den Angriff zu starten. 


Jetzt, wo Ihr erstes Schiff in den Kampf verwickelt ist, sollten Sie die zwei anderen Schiffe 
auswählen, indem Sie mit gedrückter linker Maustaste einen Rahmen darum aufziehen. Nach- 
dem die Schiffe ausgewählt sind, klicken Sie auf das Schiff des Gegners, um Ihrem ersten 
Schiff zu Hilfe zu eilen. Das angeschlagene Schiff wird zwar leider sinken, aber die anderen 
beiden können die Situation retten und den Gegner versenken. 


Nachdem der erste Teil der Aufgabe abgeschlossen ist, müssen Sie nur noch die Gewässer 
sichern. Klicken Sie dazu auf ein einzelnes Schiff und danach auf das Schild-Symbol über den 
Stauräumen. Der Mauscursor verwandelt sich in einen Doppelpfeil, mit dem Sie den End- 
punkt der Patrouillenroute Ihres Schiffes festlegen können. Das Schiff pendelt nun zwischen 


—— Worauf haben Sie sich eingelassen? 


dem Ausgangs- und dem angegebenen Zielpunkt hin und her und zögert nicht, feindliche 
Kräfte, die sich in Reichweite befinden, anzugreifen. 


Ihre erste Seeschlacht haben Sie mehr oder wenig erfolgreich gemeistert, jetzt sollten Sie sich 
auf den Kampf zu Lande vorbereiten. 


Einführungsspiel 5: Landgefecht 


Das letzte Einführungsspiel macht Sie mit dem Kampf mit Landtruppen vertraut. Nachdem 
Sie den Gegner in Seegefechten fast niedergerungen haben, wird es jetzt Zeit, eine kleine 
Invasion zu starten, um das Land des Gegners unter die eigene Kontrolle zu bringen und dort 
Rohstoffe für die Bedürfnisse der eigenen Bürger anzubauen. 


Bevor Sie Ihre Invasion starten können, müssen Sie 
natürlich die Soldaten mit einem Schiff zum gegne- 
rischen Territorium transportieren. Suchen Sie sich 
dort eine geeignete Stelle am Ufer, wo möglichst kein 
Wald Ihre Landungstruppen am Vorrücken hindert. 
Um Ihre Soldaten an Land zu schicken, wo sie dann 
auf ihre Einsatzbefehle warten, klicken Sie einfach 
auf die Soldaten-Symbole in den Stauräumen Ihres 


Landungsschiffes. 


Wählen Sie jetzt alle Soldaten aus, indem Sie mit gedrückter linker Maustaste einen Rahmen 
darum aufziehen. Da Sie zuerst einen Blitzangriff mit der Kavallerie starten möchten, benut- 
zen Sie das Reiter-Symbol aus dem Kampf-Menü, um die Auswahl auf berittene Truppen 
einzuschränken. Geben Sie Ihrer Kavallerie jetzt den Angriffsbefehl, indem Sie auf die gegne- 
rischen Truppen klicken. Um den Angriff der berittenen Truppen zu unterstützen, wählen Sie 
jetzt auch noch die restlichen Truppen aus und schicken sie mit einem weiteren Klick zum 


Angriff auf den Gegner. 


Nach einem kurzen Gefecht sind die feindlichen 
Truppen überwältigt, und Ihre Invasion ist ein voller 
Erfolg. Und nachdem Sie jetzt auch die Grundlagen 
des Landkampfs beherrschen, steht Ihrer erfolgrei- 
chen Karriere eigentlich nichts mehr im Wege. Be- 
vor Sie sich jedoch jetzt gleich an die teilweise doch 
recht kniffligen Einzelspieler-Missionen wagen, soll- 
ten Sie unbedingt noch im Endlosspiel den Umgang 
mit der Wirtschaft von Anno 1602 üben. 


Die kleine Wirtschaftskunde: 
So bauen Sie Ihre 
Handelsstrategien auf 


Das allgemeine Wirtschaftswesen 


Die Wirtschaft von 1602 wächst in direktem Zusammenhang mit Ihrer Bevölkerung. Je mehr 
Einwohner eine Stadt hat, desto mehr Güter verbraucht sie auch. Im Laufe der Zeit entwik- 
kelt sich die Bevölkerung weiter und wird von Pionieren zu Siedlern, danach zu Bürgern, zu 
Kaufleuten und zuletzt zu Aristokraten. Mit dem Einzug der höheren Bevölkerungsschichten 
steigen auch die Bedürfnisse der Einwohner. Um den angestiegenen Bedarf an Luxusgütern 
abzudecken, gilt es ein ausgewogenes Verhältnis zwischen eigenproduzierten Waren und zu- 


gekauften Luxusgütern zu halten. 


In einer gesunden Stadt sammeln 
sich schnell Einwohner aller 
Entwicklungsstufen 


Wenn die Bedürfnisse der Bürger nicht ausreichend gedeckt werden, kann ein Teil Ihrer Be- 
völkerung den sozialen Status nicht halten und rutscht damit in eine niedrigere Bevölke- 
rungs- und Steuerklasse ab. Es ist jedoch Ihr erklärtes Ziel, möglichst viele und wohlhabende 
Bürger zu haben, die auch dann nicht aufmucken, wenn in Norfallsituationen oder Kriegen 
erhöhte Steuerabgaben fällig sind. Die Einwohner sind der wahre Reichtum Ihrer Kolonie 
und dürfen daher nicht vernachlässigt werden. Im folgenden finden Sie eine Tabelle, die an- 
zeigt, welche Bedingungen gegeben sein müssen, damit Ihre Einwohner die soziale Leiter 
hinaufklettern. 


—— So bauen Sie Ihre Handelsstrategien auf 


Voraussetzungen: 


Um die Häuser ausbauen zu können, benötigen die Einwohner die unten aufgeführten Bau- 
materialien und Geldmittel. Ferner können Sie aus der Tabelle ersehen, wie viele Einwohner 
in welchem Haus Platz finden und wie hoch Ihre Steuereinnahmen im Höchstfall sind: 


Status Maximale Maximale Baukosten Baukosten Baukosten 
Einwohnerzahl Steuereinnahmen Werkzeug Holz Stein 
pro Einwohner 


So reagieren die Märkte 


Je mehr Einwohner die soziale Leiter hinaufklettern, desto stärker wachsen auch deren Be- 
dürfnisse nach Luxusgütern. Während Sie Pioniere noch alleine mit Nahrung und Stoffen 
zufriedenstellen können, verlangen Siedler schon nach Gewürzen, Tabak und Alkohol, und 
wenn Sie gar Aristokraten in Ihre Stadt locken möchten, müssen Sie auch für genügend 


Schmuck, Kleidung und Kulturgebäude sorgen. 


Der Weg zum Erfolg - 
Waren vermarkten, aber richtig 


Im Laufe des Spieles wachsen natürlich nicht nur die Bedürfnisse in Ihrer Stadt, sondern auch 
bei den Computerspielern kommen immer neue Bedürfnisse auf. Je nachdem, über welche 
Anbaumöglichkeiten Sie verfügen, müssen Sie eventuell einen Teil der Waren bei Nachbarn 
oder fliegenden Händlern einkaufen, um Ihre Bevölkerung zufriedenzustellen. Natürlich kön- 
nen Sie aber auch Überschüsse an die Nachbarn oder fliegende Händler verkaufen, um da- 
durch Ihre Kasse etwas aufzubessern. 


Fliegende Händler sorgen 
oft für die Versorgung mit 
dringend benötigten Gütern 


Im Verlauf des Spieles ändern sich jedoch regelmäßig die Bedürfnisse Ihrer Nachbarn. Wäh- 
rend Sie zu Anfang noch Holz zu guten Konditionen verkaufen können, liegt es später wie 
Blei in Ihren Lagern, und Kakao, Schmuck oder Gold lassen sich wesentlich besser losschla- 
gen. Schließen Sie unbedingt Handelsverträge mit Ihren Nachbarn ab und kontrollieren Sie 
deren Kontore in regelmäßigen Abständen, um sich über die Warenangebote und -nachfragen 
immer auf dem laufenden zu halten. Sie können sich oft auch ein Zubrot verdienen, indem 
Sie Waren von einem Computerspieler zum anderen transportieren. 


Behalten Sie dabei jedoch Ihre Handelsschiffe im Auge, damit Sie nicht unnötig versuchen, 
Waren zu verkaufen, die inzwischen in der Zielstadt nicht mehr benötigt werden. Suchen Sie 
nach einem anderen Abnehmer oder Produkt, um so Ihre Schiffe weiter effektiv einsetzen zu 
können. 


Handel und Wandel - 
So bauen Sie Handelsbeziehungen auf 


Gerade der Anfang von Szenarios ist oft sehr schwierig, da Ihre Geldmittel sehr schnell schwin- 
den. Daher ist es wichtig, bereits frühzeitig durch Handel etwas Geld hinzuzuverdienen, da- 
mit Sie sich den Ausbau Ihrer Stadt auch leisten können, ohne bald in den Schuldturm ge- 
worfen zu werden. Der wichtigste Schritt nach dem Gründen einer Siedlung ist daher das 
Anknüpfen von Handelsbeziehungen. 


Danach können Sie Ihre Überschüsse an Ihre Nachbarn verkaufen und so Ihr schwindendes 
Vermögen etwas aufbessern. Am Anfang können Sie meist gleich drei Holzfällerhütten errich- 
ten. Sie benötigen den nachwachsenden Rohstoff ständig, und gerade in der Anfangsphase 
des Spieles sind oft auch Ihre Nachbarn bereit, etwas Geld dafür zu berappen. Da Sie damit 


—— So bauen Sie Ihre Handelsstrategien auf - 


jedoch nur geringe Gewinne erzielen können, stellen Sie Ihren Markt bald auf die nächste 
Einkommensquelle um: Steine. 


Schließen Sie gleich nach Beginn 
eines Spieles Handelsverträge ab 


Steine werden nicht nur in Ihrer Stadt benötigt, auch die anderen Spieler kaufen die Bauma- 
terialien sehr bald ein. Da aber auch diese Geldquelle bald nahezu versiegt, können Sie Ihre 
Geldmittel in nächster Zeit oft durch den Verkauf von Alkohol und Tabak aufbessern. Inspi- 
zieren Sie zunächst die Inseln der Mitspieler und beobachten Sie, welche Rohstoffe in wel- 
chen Mengen wo angebaut werden. Sie können in vielen Leveln ein nettes Zubrot erhalten, 
indem Sie sich als Transportunternehmer verdingen und den freien Händlern Konkurrenz 
machen. 


Eine Ihrer nächsten Einnahmequellen bedarf zuvor der Weiterverarbeitung des Rohstoffs Stoff. 
In Schneidereien können Sie daraus Kleidung fertigen lassen, die sich dann in den Nachbar- 
städten wieder gut losschlagen läßt. 


Wenn Sie genügend freie Schiffe haben, 
können Sie sich durch den Transport von 
Gütern ein Zubrot verdienen 


Wenn Ihre Schiffssituation es erlaubt, sollten Sie in jedem Fall selbst versuchen, wichtige 
Rohstoffe bei Ihren Nachbarn direkt einzukaufen bzw. zu verkaufen. Da die fliegenden Händler 
nicht umsonst arbeiten, müssen Sie natürlich höhere Preise beim Einkauf bezahlen bzw. kön- 
nen die Waren nur losschlagen, wenn Sie den Preis niedrig genug ansetzen (grünes Niveau, 
außer bei Mangelwaren). Oft sind die fliegenden Händler aber die einzige Chance, an drin- 
gend benötigte Rohstoffe wie Werkzeuge oder Gewürze zu kommen, so daß Sie hierfür dann 
ebenfalls Höchstpreise zahlen müssen, um mit den Computerspielern am Markt konkurrie- 
ren zu können. 


Nachdem Sie sich eine Goldquelle erschlossen haben, können Sie das Edelmetall oft auch 
schon gewinnbringend an die Händler, manchmal auch an Nachbarn, verkaufen. So richtig 
Geld verdienen Sie später aber mit Schmuck, wenn auch Ihre Mitspieler Aristokraten ange- 
lockt haben und die kostbaren Geschmeide benötigen, um deren Bedürfnisse zu befriedigen. 
Dazu ist es natürlich unabdinglich, daß Sie auch über eine ortsansässige Industrie verfügen, 
die das Edelmetall in eine schmucke Form bringt. 


Vom Rohstoff zum Produkt - 
Waren werden weiterverarbeitet 


Sie sparen eine Menge Geld, wenn Sie die Verarbeitung der Rohstoffe Ihrer eigenen Industrie 
überlassen. Statt Werkzeuge teuer einzukaufen, ist es auf jeden Fall billiger, sie in der eigenen 
Schmiede direkt vor Ort fertigen zu lassen. Selbst wenn Ihre eigene Mine für den Bedarf Ihrer 
eigenen Kolonie gerade genug Material liefert, können Sie unter Umständen Eisenerz billig 
ankaufen, in Ihren Produktionsstätten bearbeiten lassen und dann die überschüssigen Werk- 
zeugbestände per Schiff an den Meistbietenden verkaufen. 


Eine rohstoffverarbeitende Industrie sichert Ihnen höhere Erträge als der reine Rohstoffver- 
kauf. Nahezu jeder Rohstoff in 1602 läßt sich mit einer verarbeitenden Industrie zum Wohle 
Ihrer Bevölkerung und zum Erzielen lukrativerer Gewinne veredeln. Wer bei 1602 als Indu- 
striemagnat tätig sein will, sollte dabei jedoch auch ein waches Auge auf die Effizienz seiner 
Produktionsstätten haben. Wenn ein Betrieb keine Rohstoffe erhält (rotierendes Fragezei- 
chen), fallen trotzdem weiterhin laufende Kosten an. 


Wenn Ihre Produktionskosten höher sind als der allgemeine Marktpreis, sollten Sie darüber 
nachdenken, ob sich das Aufrechterhalten der Produktionsstätte überhaupt noch lohnt. In 
der folgenden Tabelle finden Sie alle im Spiel vorkommenden Waren mit einer Kurzbeschrei- 
bung der benötigten Produktionsstätten und Rohstoffe. Die Waren wurden dabei in Stufen 
eingeteilt, damit Sie schnell sehen können, welcher Rohstoff noch weiterverarbeitet werden 
kann. 


—— So bauen Sie Ihre Handelsstrategien auf 


Kurzbeschreibung der Waren und ihrer 
Bedeutung: 


Rohstoff Stufe 2 Stufe 3 Kurzbeschreibung 


Rohstoff Stufe 2 Stufe 3 Kurzbeschreibung 


—— Von Produktionen und Technologien —  —  ———— 


Yon Produktionen und Technologien — 
Spielen Sie mit System 


Technologie und Kolonie - Ursache und 
Wirkung 


Wie Sie aus der vorhergehenden Tabelle ersehen können, sind die einzelnen Wirtschaftsberei- 
che im allgemeinen sehr voneinander abhängig. Im Spiel macht sich das dadurch bemerkbar, 
daß sich Ihre Wirtschaftsbetriebe auch nur in Abhängigkeit voneinander weiterentwickeln. 


Wenn es die Rohstoff- und Bilanz- 
situation erlaubt, investieren Sie 
immer wieder in neue Produktions- 
zweige, um möglichst autark von 
den Gezeiten des freien Handels zu 
sein. Wenn Sie anfangen zu expan- 
dieren, können Sie dann ganze Pro- 
duktionsketten von Ihrer Hauptin- 
sel in die Kolonien verlagern und so 
wieder Platz auf Ihrer Hauptinsel 
schaffen. Achten Sie dabei jedoch 
immer darauf, daß sich verwandte 
Produktionsstätten in unmittelbarer 


Nähe zueinander befinden. 


Die verschiedenen Einrichtungen und 
Technologien 


Im folgenden finden Sie genaue Aufstellungen der verschiedenen in Anno 1602 verfügbaren 
Gebäude. In der Spalte Menü können Sie sehen, in welchem Unterfenster des Bau-Menüs Sie 
das Gebäude finden. Bei Produktionsbetrieben werden zusätzlich die Produktionsintervalle, 
Produkte und benötigten Rohstoffe angezeigt. 


Nahrungsproduktion 


Gebäude Menü Größe Versorgungs-/ Benötigte Produziert Benötigte Figur 
Anbauradius Infrastrukturstufe Rohstoffe 


„. Benötigt Arbeiter Maximale Baukosten Baukosten Baukosten Baukosten Betriebs- Betriebs- 
Straße Lagermenge Werkzeug Holz Stein Geld kosten kosten 
Normal Ruhezustand 


Fischerei 


Die Fischereien können Sie entlang des Ufers Ihrer Insel plazieren. 
Sie produzieren direkt verwertbare Nahrung, mit der Sie Ihre Be- 
völkerung, gerade in der Anfangsphase des Spieles oder wenn Sie 
nur wenig Platz zur Verfügung haben, gut versorgen können. Fi- 
schereien stehen von Anfang an zur Verfügung und sind billig in 
der Errichtung. Sie benötigen einen Straßenanschluß, damit die 
Nahrung abtransportiert werden kann. Achten Sie beim Bau der 
Fischerhütte darauf, daß sich möglichst viele dunkelblaue Seefel- 
der, sprich Eich Gründe, im Einzugsradius der Fischerhütte befinden. Abgelegene Fi- 
scherhütten können Sie auch mit einem Pier verbinden, um so einen Straßenanschluß zu 
ersetzen. 


—— Von Produktionen und Technologien 


Jagdhütte 


Die Jagdhütte ist zur Versorgung der Bewohner nicht unbedingt 
notwendig. Nur wenn es schlecht zugängliche Fischgründe auf der 
ersten Insel gibt, wird eine Jagdhütte anfangs nötig sein. Anfäng- 
lich reicht die Arbeit der Fischer völlig aus, später sind Betriebe wie 
Rinder- oder Getreidefarm effektiver und platzsparender. Wer den- 
noch eine Jagdhütte bauen möchte, sollte sie in ein Waldgebiet bzw. 
an den Waldrand setzen, in dem viel Wild zu sehen ist. Der Wald 
darf dabei nicht zu dicht sein, denn der Jäger muß das Wild sehen können, um es zu erlegen. 


Sie benötigen einen Straßenanschluß, damit die Nahrung abtransportiert werden kann. 


Rinderfarm 


Bereits ab 30 Pionieren können Sie etwas Abwechslung auf den 
Speiseplan Ihrer Einwohner bringen und Rinderfarmen errich- 
ten. Diese Farmen benötigen in einem Umfeld von zwei Feldern 
Grasland, um darauf die Rinder weiden zu lassen. Hier wird 
allerdings noch keine Nahrung produziert, sondern in den Far- 
men stehen Rinder, die vom Fleischer abgeholt werden. Wenn 
die Farm über einen Straßenanschluß verfügt, kann auch der 
Marktwagen die Waren abholen. Rinderfarmen sind etwas pro- 
duktiver als Fischereien, benötigen aber auch mehr Platz und 
zusätzlich eine Fleischerei. 


Fleischerei 


Auch der Fleischer ist ab 30 Pionieren verfügbar. Im 
Radius von zehn Feldern kann er die Rinderfarmen er- 
reichen, auch wenn sie nicht über einen Straßenanschluß 
verfügen. Er transportiert das Rind nach Hause und stellt 
dort daraus Nahrung her, die Ihre hungrige Bevölkerung 
dringend benötigt. Damit die Nahrung jedoch dann 
abtransportiert werden kann, benötigt der Fleischer ei- 
nen Straßenanschluß. Ein Fleischer kann etwa zwei op- 
timal produzierende Rinderfarmen bedienen. 


Getreidefarm 
Ab 30 Siedlern stehen Ihnen zur Nahrungsproduktion 


auch Getreidefarmen zur Verfügung. Inseln bedürfen 
keiner Besonderheiten, damit Korn darauf gedeiht, so 
daß der Anbau auf jeder Insel möglich ist. Getreide 
kann im Radius von einem Feld um die Getreidefarm 
angebaut werden, so daß dieser Betrieb wesentlich 
weniger Platz benötigt als Rinderfarmen. Dafür benö- 
tigen Sie aber zwei zusätzliche weiterverarbeitende Be- 
triebe, bevor aus dem Korn Nahrung wird. Die Farm 
benötigt einen Straßenanschluß, damit das Korn ab- 
transportiert werden kann. 


Getreidemühle 


Getreidemühlen stehen wie Getreidefarmen ab 30 Siedlern zur Ver- 
fügung, sie können das auf den Feldern geerntete Getreide zu Mehl 
weiterverarbeiten, das wiederum von den Bäckereien benötigt wird, 
um daraus Nahrung herzustellen. Eine Mühle kann erwa das Korn 
von zwei optimal produzierenden Getreidefarmen verarbeiten. 


Bäckereien 


Die Bäckereien sind der letzte Schritt bei der Verarbeitung 
von Getreide zu Nahrung. Auch sie können ab 30 Siedlern 
errichtet werden. Dabei kann eine Bäckerei das Mehl von 
zwei hundertprozentig arbeitenden Mühlen verarbeiten. 
Daraus ergibt sich folgende Produktionskette, um eine op- 
timale Versorgung aufzubauen: Vier Getreidefarmen pro- 
duzieren Korn, das in zwei Mühlen zu Mehl weiterverar- 
beitet und schließlich von einem Bäcker zu Nahrung um- 
gewandelt wird. 


—— Von Produktionen und Technologien 


Herstellung von Baumaterialien 


Gebäude Menü Größe Produk- Versorgungs- Benötigte Produ- Benötigte 
tions- /Anbauradius Infrastruk- ziert Rohstoffe 
intervall turstufe 


„. Benötigt Arbeiter Maximale Baukosten Baukosten Baukosten Baukosten Betriebs- Betriebs- 
Straße Lager- Werkzeug Holz Stein Geld kosten kosten 
menge Normal Ruhezustand 


Holzfäller 


Ihre erste Produktionsquelle für Baustoffe ist der Holzfäller. 
Er stellt das grundlegende Baumaterial her, das Sie zum Bau 
von fast allen Gebäuden in mehr oder weniger großen Men- 
gen benötigen. Ihre Pioniere benötigen Holz, um die Häu- 
ser weiter auszubauen, die Werftindustrie schreit danach, und 
auch die Erzschmelzen und Kanonengießereien kommen 
nicht ohne aus, kurzum, es ist einer der wichtigsten Roh- 
stoffe im Spiel. Die Holzfäller benötigen im Umkreis von 
drei Feldern Wald, um optimal zu arbeiten, und einen Stra- 
ßenanschluß, damit das Material auch abtransportiert werden kann. Holzfäller stehen von 
Anfang an zur Verfügung und sollten auch gleich eingerichtet werden. Den anfänglichen 
Holzüberschuß können Sie oft an Ihre Nachbarn verkaufen. 


Steinbruch 


Damit sich Ihre Bevölkerung weiterentwickeln kann und auch kom- 
plexere Gebäude wie Kirchen oder Plantagen errichtet werden kön- 
nen, müssen Sie dafür sorgen, daß genügend Steine zur Verfügung 
gestellt werden. Damit Ihre Steinmetze nicht einfach tatenlos in der 
Gegend herumstehen, müssen Sie für einen Steinbruch sorgen, der 
Ihnen ab 15 Siedlern zur Verfügung steht. Auch Steine sind anfangs 
oft begehrt und können daher gut als eine der ersten Einnahmequel- 
len benutzt werden. 


Steinmetz 


Der Steinmetz erledigt die harte Arbeit in Ihrem Steinbruch. Er 
kann ab 15 Siedlern angesiedelt werden und benötigt im Umkreis 
von sieben Feldern einen Steinbruch, um seiner Arbeit nachgehen 
zu können. Sie benötigen Steine, um Ihre Gebäude und Verteidi- 
gungsanlagen zu errichten, und im Verlauf des Spieles verlangen 
auch Ihre Bürger danach, um ihre Häuser weiter auszubauen. Da- 
mit die Steine zum Marktplatz oder Kontor gelangen, benötigt der 
Steinmetz einen Straßenanschluß. 


Kleine Erzmine 


Ihr erstes richtiges Bergwerk ist die kleine Mine, die Ihnen ab 120 Sied- 
lern zur Verfügung steht. Damit können Sie Erz aus metallhaltigen 
Bergen fördern, das dann in den Erzschmelzen weiterverarbeitet wer- 
den kann. Versuchen Sie, sobald wie möglich eine Insel mit Bergen zu 
finden, um Erz zu erschließen, denn sobald Sie eine Erzmine, eine Erz- 
schmelze und eine Werkzeugschmiede besitzen, können Sie Ihre Stadt 
nahezu beliebig ausbauen, ohne auf die teure Versorgung mit Werkzeug durch freie Händler 
angewiesen zu sein. 


Da sehr viele Arbeiter in einer Mine beschäftigt sind, ist deren Unterhalt entsprechend teuer, 
aber die Endausbeute an Werkzeugen rechtfertigt die Ausgabe. Mit einer kleinen Erzmine 
können Sie sehr gut die Ergiebigkeit eines Erzvorkommens antesten, ohne zu viele Rohstoffe 
zu verschwenden. Wenn die Mine erschöpft ist, das Erz-Symbol aber immer noch über dem 
Berg kreist, sollten Sie ruhig in eine tiefe Mine investieren. 


— Von Produktionen und Technologien 


Tiefe Erzmine 


Genauso wie die kleine Erzmine dient auch die tiefe Erzmine zum 
Erzabbau in eisenhaltigen Bergen. Sie steht ab 450 Siedlern zur 
Verfügung, sollte aber nur errichtet werden, wenn an derselben Stelle 
zuvor bereits eine kleine Erzmine in Betrieb war. Geht die kleine 
Mine zur Neige und das Erz-Symbol kreist immer noch über dem 
Berg, können Sie diese Mine ruhig errichten, denn meist enthält 
der Berg dann genügend Eisen, daß sich die Ausgabe rentiert. Die 
tiefe Mine benötigt ebenfalls einen Straßenanschluß, kann aber auch mit einem Pier ange- 
bunden werden, wenn die geographische Lage des Berges keine andere Verbindung erlaubt. 


Erzschmelze 


In der Erzschmelze, die ab 120 Siedlern verfügbar ist, wird das von 
den Minen geborgene Eisenerz weiterverarbeitet. Dazu ist neben dem 
Eisen zusätzlich Holz nötig, um die Schmelzöfen zu betreiben. Im 
Einflußbereich der Schmelzen müssen sich ein Marktplatz oder eine 
Erzmine und ein Holzfäller befinden. Das Zwischenprodukt Eisen, 
das die Schmelzen produzieren, ist sehr begehrt, da es zu vielen Gü- 
tern weiterverarbeitet werden kann. Am Anfang sind Werkzeuge mit Sicherheit für Sie am 
interessantesten, später kommen aber auch noch die Waffenbauer hinzu, so daß Sie immer 
über einen Vorrat an Eisen in Ihrem Kontor verfügen sollten. Die Erzschmelzen brauchen 
einen Straßenanschluß, damit das Roheisen aus den Lagern abtransportiert werden kann. 


Werkzeugschmiede 


Die Werkzeugschmiede gehört mit zu den wichtigsten Betrieben. Ge- 
rade in der Anfangsphase des Spieles sind Werkzeuge Mangelware, und 
die fliegenden Händler können den Bedarf auch dann nicht stillen, 
wenn Sie Höchstpreise dafür bieten. Daher müssen Sie mit den kost- 
baren Baumaterialien geizen, bis Sie 120 Siedler anlocken konnten und 
selbst in die Werkzeugproduktion einsteigen können. Jetzt sind Sie fast 
saniert, denn einer der größten Einkaufsposten entfällt, und Sie kön- 
nen den Ausbau Ihrer Stadt wesentlich schneller und gezielter vorantreiben. 


Im Einzugsbereich der Werkzeugschmieden, die einen Straßenanschluß benötigen, muß sich 
eine Erzschmelze oder ein Marktplatz befinden, damit Eisen geholt werden und die Produk- 
tion anlaufen kann. Hüten Sie sich in späteren Missionen aber davor, die begehrten Waren zu 
verkaufen, da Ihre Nachbarn sonst sehr schnell zu stark werden und Sie Ihre Aufgaben nicht 
erfüllen können. Außerdem weiß man ja nie, wann die Erzvorkommen erschöpft sind. 


Anbau und Produktion von Luxusgütern 
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Schaffarm 


Das erste Luxusgut, nach dem Ihre Einwohner verlangen, 
sind Stoffe. Um Stoffe produzieren zu können, müssen 
Sie zuerst Schaffarmen ansiedeln, auf denen aus dem Fell 
der Tiere Wolle gewonnen wird. Diese Wolle kann dann 
in Webstuben oder Webereien zu Stoffen weiterverarbei- 
tet werden. Sie können Schaffarmen von Beginn des Spie- 
les an bauen, und die Farmen benötigen keinen Straßen- 
anschluß, wenn sie im Einflußbereich der verarbeitenden 
Industrie liegen. Im Umkreis von drei Feldern um eine 
Schaffarm muß sich Weideland befinden, damit sie optimal arbeiten kann. Achten Sie darauf, 
daß die Schaffarm im Einflußbereich der Weberei liegt, damit der Weber die Wolle abholt. 
Wolle kann kriegsentscheidend sein, denn nur wenn Sie genügend Stoffe haben, kann Ihre 
Schiffsindustrie in vollen Zügen produzieren. 


Baumwollplantage 


Auf für den Anbau geeigneten Inseln können Sie ab 200 
Bürgern auch Baumwollplantagen errichten, um darauf 


ie 
Wolle zu gewinnen. Die Plantagen beanspruchen weniger 
Platz als Schaffarmen und können so die Bedürfnisse Ihrer 
Bevölkerung und Werftindustrie platzsparender und effek- 
tiver erfüllen. Da jedoch nicht alle Inseln für den Anbau 
von Baumwolle geeignet sind, müssen Sie oft auf die platz- 
aufwendigen Schaffarmen zurückgreifen. Wie auch die 
Schaffarmen benötigen Baumwollplantagen Webstuben oder 
Webereien, damit das Produkt zu Stoffen weiterverarbeitet werden kann. Damit die Waren 
abtransportiert werden können, benötigt die Plantage einen Straßenanschluß. 


Webstube 


Der erste Handwerksbetrieb, den Sie errichten können, ist die 
Webstube. Sie steht wie die Schaffarmen von Beginn des Spie- 
les an zur Verfügung und verarbeitet die auf den Schaffarmen 
anfallende Wolle zu Stoffen weiter. Der Weber übernimmt den 
Transport der Wolle zur Weberei, so daß Ihre Schaffarmen im 
Gegensatz zu den Baumwollplantagen keine Straßenanbindung 
benötigen, Ihre Webstuben jedoch schon. Eine Webstube kann 
im optimalen Fall die Wolle von zwei Schaffarmen verarbeiten. 
Die Webstube kann später zu einer Weberei ausgebaut werden. 


Weberei 


Die Weberei, die ab 200 Bürgern zur Verfügung steht, ist 
die große Ausgabe der Webstube. Hier können die Waren 
von drei Schaffarmen oder zwei Baumwollplantagen wei- 
terverarbeitet werden. Liegt eine Schaffarm im Einfluß- 
bereich der Weberei, erledigt der Weber den Transport der 
Wolle, ohne daß die Schaffarm einen Straßenanschluß 
benötigt. Hat die Weberei jedoch keine Straße vor der 
Haustür, können Produkte nicht an den Markt gebracht 
werden. Stoffe werden im Lauf des Spieles auch benötigt, um Kleidung für den Bedarf der 
Kaufleute und Aristokraten zu erzeugen, daher sollten Sie auf eine ausreichende Wollversor- 


gung in Ihren Städten achten. 


Schneider 


Die Schneidereien stehen Ihnen ab 200 Bürgern zur Verfü- 
gung und versorgen die gehobene Bevölkerung mit Klei- 
dung. Um die feinen Sachen fertigen zu können, benöti- 
gen die Schneidereien jedoch Stoffe, die zuvor in den Web- 
stuben und Webereien hergestellt werden müssen. Damit 
die Kleidung auch an den Mann gebracht werden kann, 
benötigen die Schneidereien natürlich einen Straßenan- 
schluß. Beachten Sie, daß Kleidung oft ein gefragtes Han- 
delsgut ist. 


Gewürzplantage 


Eines der nächsten Bedürfnisse, das bei Ihren Einwohnern nach dem 
Wunsch nach Stoffen aufkommt, sind Gewürze. Um die Sucht nach 
den kostbaren Speisezutaten zu stillen, müssen Sie auf geeigneten 
Inseln Gewürzplantagen errichten. Hier werden die Zutaten heran- 
gezogen und zum Markt transportiert, wenn die Plantage über einen 
Straßenanschluß verfügt. Im Umkreis von zwei Feldern um die Plan- 
tage herum können die Pflücker den Boden bewirtschaften. Sie kön- 
nen Gewürzplantagen bauen, sobald Sie 40 Siedler angelockt haben. 
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Weinanbauplantage 


Um sich nach der harten Arbeit richtig schön entspannen 
zu können, verlangen Ihre Einwohner auch bald nach er- 
folgter Stadtgründung nach dem kostbaren Naß des Wei- 
nes. Sie haben zwei Möglichkeiten, Alkohol zu produzie- 
ren, und die ab 40 Siedlern verfügbaren Weinanbauplan- 
tagen sind dabei der einfachere Weg. Hier werden in ei- 
nem Radius von zwei Feldern die Reben abgeerntet, und 
die kostbaren Rohstoffe werden gleich auf der Plantage zu 
Alkohol weiterverarbeitet. Damit der Alkohol auch in die durstigen Kehlen gelangt, benöti- 
gen diese Plantagen einen Straßenanschluß. 


Zuckerrohrplantage 


Der zweite Weg, Alkohol zu gewinnen, sind Zuckerrohrplan- 
tagen. Sie sind ebenfalls ab 40 Siedlern verfügbar, produzie- 
ren jedoch nicht direkt das kostbare Naß, sondern als Vor- 
stoff davon Zuckerrohr. Dieses kann dann in den Rumbren- 
nereien zum Endprodukt Alkohol weiterverarbeitet werden. 
Im Umfeld von zwei Feldern um die Plantage arbeiten die 
Pflücker in den Zuckerrohrfeldern, und ein Straßenanschluß 
sorgt dafür, daß die Waren auch weitertransportiert werden. 
Den Nachteil der zwei dafür nötigen Weiterverarbeitungsbetriebe machen die Zuckerrohr- 
plantagen jedoch wieder wett, indem die Produktion hier etwas ergiebiger ist, wenn Ihre 
Produktionskette optimal aufgebaut wurde. 


Rumbrennerei 


Die Rumbrennereien erzeugen aus dem auf den Zuckerrohrplan- 
tagen geernteten Zuckerrohr den Nektar der Götter. Sie stehen ab 
40 Siedlern zur Verfügung und benötigen einen Straßenanschluß, 
damit der Alkohol abtransportiert werden kann. Da nicht nur in 
Ihrer Stadt der Bedarf an Alkohol im Laufe der Entwicklung stetig 
wächst, können Sie sich oft durch den Handel mit diesem Ge- 
nußmittel ein gutes Zubrot verdienen. 


Tabakplantage 


Auch schon um 1600 sind die Menschen den Verlockun- 
gen der Tabakpflanze erlegen, und so verlangt es Ihrer Be- 
völkerung auch bald nach dem blauen Dunst. Um die be- 
nötigten Tabakwaren herzustellen, müssen Sie zuerst Ta- 
bakplantagen anlegen, die ab 40 Siedlern zur Verfügung 
stehen. Hier wächst der Tabak im Umkreis von zwei Fel- 
dern und kann dann über den Straßenanschluß zur Wei- 
terverarbeitung abtransportiert werden. 


Tabakwaren 


Die auf den Feldern der Tabakplantagen wachsenden Tabak- 
pflanzen werden in diesen Betrieben zu den begehrten Glimm- 
stengeln weiterverarbeitet, die Ihre Bevölkerung so gerne ha- 
ben möchte, um auch bei hohen Steuern noch frohe Gesich- 
ter zu machen. Die Tabakwarenindustrie kann ab 40 Siedlern 
aufgebaut werden und benötigt einen Straßenanschluß. Im 
optimalen Fall verarbeitet ein Tabakwarenerzeuger die Ernte- 
erträge von zwei Tabakplantagen. 


Kakaoplantage 


Ab etwa 200 Bürgern steigt der Bedarf nach Kakao in Ihrer 
Stadt sprunghaft an, und Sie müssen Kakaoplantagen er- 
richten, um den Bedarf Ihrer Bevölkerung nach Süßwaren 
erfüllen zu können. Da nicht alle Inseln für den Anbau ge- 
eignet sind, ist Kakao oft kostbar, und Sie können Ihre Ak- 
tivitäten über den Verkauf dieses Rohstoffs, der keiner Wei- 
terverarbeitung bedarf, gut finanzieren. 
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Goldmine 


Natürlich war Gold auch schon zur Zeit der Kolonialisierung ei- 
ner der kostbarsten Rohstoffe überhaupt. Achten Sie bei Anno 
1602 darauf, daß Sie die Inselwelten ausgiebig erkunden und sich 
Inseln mit Goldvorkommen frühzeitig sichern, damit Sie sich 
später aus dem Abbau des Edelmetalls finanzieren können. Ab 
150 Siedlern können Sie mit dem Abbau der kostbaren Rohstoffe 
beginnen. Sie sollten jedoch darauf achten, daß genügend Bedarf 
nach dem Edelmetall besteht, um die hohen Betriebskosten der 
Mine zu decken. Nachdem der Bedarf aber erst einmal aufgekommen ist, haben Sie mit einer 
Goldmine ausgesorgt und können ohne finanzielle Probleme weiterspielen. Ihre Bevölkerung 
selbst verlangt nicht nach Gold, erst später ziehen Aristokraten in die Stadt, zu deren Befriedi- 
gung Sie Schmuck liefern müssen, der aus Gold hergestellt wird. Damit die kostbare Ware 
abtransportiert werden kann, benötigt die Goldmine einen Straßenanschluß. 


Goldschmied 


x h. 2 


Um auch Aristokraten in Ihre Städte zu locken, müssen Sie das 
in den Goldminen geborgene Edelmetall zu Schmuck weiterver- 
arbeiten. Dazu können Sie ab 250 Kaufleuten auch eine Gold- 
schmiede zu Ihren Handwerksbetrieben hinzufügen. Diese Fein- 
mechaniker verarbeiten das kostbare Gold zu Schmuck weiter, 
den Sie oft zu wesentlich besseren Bedingungen als Gold selbst 
an Ihre Nachbarn verkaufen können. Aber auch die eigene Be- 
völkerung verlangt nach Geschmeide, wenn sie erst einmal ein 
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gewisses Niveau überschritten hat. 


Schiffsindustrie 
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Kleine Werft 


fe hergestellt und Schiffe aller Art repariert werden. 


Große Werft 


Die große Werft kann ab 500 Kaufleute errichtet 
werden und bietet Ihnen die Möglichkeit, neben klei- 
nen Kriegs- und Handelsschiffen auch die größeren 
Schiffe der jeweiligen Gattung zu bauen. Damit kön- 
nen Sie Ihre Handelsverbindungen noch besser be- 
dienen, und auch im Kriegsfall ist die große Werft 
der kleinen weit überlegen, da sie nicht nur große 
Kriegsschiffe vom Stapel laufen lassen, sondern die 
Schiffe auch schneller und rohstoffsparender repa- 
rieren kann. Obwohl der Preis für den Betrieb und 
den Bau der großen Werft recht hoch ist, rechtfertigt 
ihre Produktivität die Ausgabe. Die Werft benötigt 
einen Straßenanschluß. 


Die Werftindustrie ist einer Ihrer wichtigsten Industriezwei- 
ge. Hier entstehen die Schiffe, mit denen Sie die Versorgung 
Ihrer Hauptinsel sichern können. Ohne Schiffe sind Sie auf 
die teure Versorgung durch Händler angewiesen und müssen 
die Waren zu überhöhten Preisen einkaufen. Der Schlüssel 
zu den meisten Szenarios in 1602 ist eine starke Flotte, daher 
sollten Sie so schnell wie möglich, nachdem Sie über 120 
Siedler verfügen, eine kleine Werft bauen und Ihre Schiffs- 
produktion anlaufen lassen. Haben Sie erst einmal eine klei- 
ne Handelsflotte zusammen, können Sie Ihre Bevölkerung 
problemlos versorgen und auch Gewinn durch Handel einfahren. Natürlich können die Schiffe 
auch bewaffnet werden, um sich gegen Piraten und aufmüpfige Mitspieler zu wehren. In der 
kleinen Werft, die einen Straßenanschluß benötigt, können kleine Kriegs- und Handelsschif- 
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Schiffe 


Schiffsart Verkaufspreis Geschwindig- Drehgeschwin- Schuß- Benötigte Rohstoffe... 
keit digkeit radius 


.„.. Schußfrequenz Lebensenergie Verursachte Schäden Maximale Maximale 
Kanonenbestückung Transportmenge 


Ihre Schiffsflotte dient nicht nur zum Handel, sondern muß auch im Krieg richtig eingesetzt 
werden, damit Sie dem Gegner ein Schnippchen schlagen können. 


Kleines Handelsschiff 


Die kleinen Handelsschiffe sind für militärische Expeditionen absolut 
ungeeignet. Auch für den Handel sollten Sie nur das bereits vorhande- 
4 ne Schiff verwenden, denn diese Schiffart ist langsam und hat gegen 
ein feindliches Kriegsschiff keine Chance. Da Sie immer damit rech- 
nen müssen, daß der Gegner versucht, Ihre Handelsrouten zu unter- 
brechen, setzen Sie am besten von Anfang an Kriegsschiffe auch für 
den Handel ein. Sie können diese Schiffe in kleinen und großen Werf- 
ten fertigen, wenn Sie 25 t Holz und 6 t Stoffe zur Verfügung haben. 


Kleines Kriegsschiff 


Die kleinen Kriegsschiffe eignen sich gut, um bereits in den frühen 
Phasen des Spieles Angriffe auf noch schlecht ausgerüsteten Gegner 
durchzuführen. Mit 27 Knoten sind diese Schiffe deutlich flinker als 
die kleinen Handelsschiffe, und daß sie nur drei Waren einlagern kön- 
nen, stellt für automatische Handelsrouten kein Problem dar, da pro 
Fahrt nur zwei Waren transportiert werden können. Sie können diese 
Schiffe in kleinen und großen Werften fertigen, wenn Sie 32 t Holz 
und 8 t Stoffe zur Verfügung haben. 


Großes Handelsschiff 


Die großen Handelsschiffe sind die Schneckenpost in Ihrer Schiffsflotte. Mit nur 19 Knoten 
tuckern sie gemütlich von Handelspunkt zu Handelspunkt. Mit sechs Staufächern kann die- 


ses Handelsschiff ausreichend Waren transportieren, obwohl ihm auch 
für diesen Zweck das geringfügig teurere, aber deutlich leistungsfähi- 
gere große Kriegsschiff weit überlegen ist. Sie können diese Schiffe 
nur in großen Werften fertigen und müssen dafür 45 t Holz und I1t 
Stoffe zur Verfügung haben. 


GroBes Kriegsschiff 


Das große Kriegsschiff ist das Prunkstück Ihrer Flotte. Obwohl es 
relativ teuer ist, sind seine Leistungen doch überragend. Es eignet sich 
optimal für Handel und kriegerische Einsätze, da es mit 29 Knoten 
sehr schnell unterwegs ist. In den acht Stauräumen des Schiffes fin- 
den nicht nur ausreichend Waren für den Handel Platz, sondern hier 
kann auch ein sehr wirkungsvoller Trupp Soldaten zum Einsatz trans- 
portiert werden. Aufgrund der hohen Geschwindigkeit und der gro- 
ßen Ladekapazitäten sollten Sie Ihre Schiffsproduktion auf diesen Typ umstellen, sofern es 
Ihre Rohstoff- und Finanzsituation erlaubt. Sie können diese Schiffe nur in großen Werften 
fertigen und benötigen dafür 60 t Holz und 15 t Stoffe. 


Kontore und Marktplätze 
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Kontor 1 


Kontore zählen zu den wichtigsten Gebäuden im Spiel, da Sie 
damit Ihren Einfluß auf neuen Inseln geltend machen. Nach- 
dem Sie ein Kontor auf einer Insel errichtet haben, verlieren 
die Mitspieler meist die Lust, sich auf dieser Insel anzusiedeln. 
Sie können aber auch friedlich mit einem Nachbarn auf einer 
Insel zusammenleben, wenn beide Parteien dort ein Kontor 
errichtet haben. 


Im Kontor stehen Lagermöglichkeiten für alle Güter zur Verfügung, die Sie produzieren und 
einkaufen können. Zusätzlich verfügen die Kontore auch je nach Größe über eine unter- 
schiedliche Anzahl an Angebotsplätzen (Kästchen im Verkauf-/Einkaufs-Menü), mit denen 
Sie Waren von fliegenden Händler ankaufen und Ihre Überschüsse anbieten können. Ihre 
Betriebe und Bürger versorgen sich aus den Kontoren und Marktplätzen mit den benötigten 
Rohstoffen und Baumaterialien, die in den Produktionsstätten anfallenden Waren werden 
von den Marktwagen in die Kontore transportiert. Sie benötigen unbedingt einen Straßenan- 
schluß. Im Kontor 1 können Sie 30 Tonnen Waren jeder Sorte einlagern und je drei Güter 
zum Verkauf anbieten bzw. einkaufen. 


Marktplatz 


Auch Marktplätze stehen Ihnen von Anfang an zur Verfügung 
und dienen dazu, Ihren Einflußbereich auf der Insel auszudeh- 
nen und die Versorgung der Bürger und Betriebe sicherzustel- 
len. Pro Marktplatz transportieren zwei Marktkarren die pro- 
duzierten Waren in die Lager, so daß Sie ruhig mehr Markt- 
plätze errichten sollten, als zur Deckung Ihrer Insel grundle- 
gend nötig. Dadurch stehen mehr Transporter zur Verfügung, 
die die Waren hnall aus den Betrieben abholen können. Marktplätze benötigen einen Stra- 
ßenanschluß und sollten in der Nähe von wichtigen Schlüsselindustrien wie der Erz- und 
Schiffsproduktion errichtet werden. Sichern Sie Ihre Marktplätze und Kontore im späteren 
Spielverlauf durch Kanonentürme vor Invasionen der gegnerischen Truppen. 


Kontor 2 


Ab 30 Siedlern können Sie bereits das Kontor 2 errichten. Es 
kann wie die anderen Kontore einfach an Stelle des Vorgängers 
gesetzt werden, ohne daß Sie das alte Gebäude vorher abreißen 
müssen. Zwei Karren arbeiten hier für Sie, und 50 Tonnen Waren 
können hier eingelagert werden. Sie können jetzt mit sieben 
Gütern auch Ihren Handel wesentlich besser ankurbeln. 


Kontor 3 


Auch das Kontor 3 kann seine Vorgänger ersetzen. Es steht 
ab 100 Siedlern zur Verfügung und kann 75 Tonnen Waren 
jeder Produktart einlagern. Hier haben Sie je acht Handels- 
plätze für den An- und Verkauf von Waren. Für den Trans- 
port der fertiggestellten Güter über das Straßennetz sorgen 
zwei Karren. 


Kontor 4 


Das Kontor 4 , ab 250 Kaufleuten verfügbar, ist die Zierde 
Ihrer Stadt und lockt natürlich auch mehr Händler an. Hier 
können Sie 100 Tonnen Waren jeder Art einlagern und bis zu 
elf Waren gleichzeitig anbieten oder einkaufen. Dieses Kon- 
tor sollte selbst Ihre größten Bedürfnisse problemlos erfüllen 
können. 


Zerstörtes Kontor und zerstörter Marktplatz 


Bei einem gegnerischen Überraschungsangriff kann es schon ein- 
mal vorkommen, daß Ihre Marktplätze und das Kontor zerstört 
werden. Sie haben damit aber nicht gleich auch den Einfluß auf 
Ihre Inseln verloren, denn auch in den Ruinen Ihrer wichtigsten 
Infrastruktur arbeiten noch Karren, und auch Platz für die wichti- 
gen Rohstoffe ist vorhanden. Achten Sie darauf, daß Sie immer 
über eine grundlegende Reserve verfügen, damit Sie im Bedarfsfall 
das Kontor schnell wieder neu errichten können. Eine Insel ist erst verloren, wenn Sie dort 
nicht mehr genügend Rohstoffe haben, um Ihr Kontor und die Marktplätze wieder aufzubau- 
en. In einem zerstörten Kontor können maximal 20 Tonnen jeder Ware eingelagert werden. 
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Öffentliche Einrichtungen 


Gebäude Größe Versorgungsradius Benötigte Figur 
Infrastrukturstufe 


... Benötigt Straße Arbeiter Baukosten Baukosten Baukosten Baukosten Betriebskosten 
Werkzeug Holz Stein Geld 


Kapelle 


Mit der Kapelle können Sie die ersten Bedürfnisse Ihrer Pioniere und Siedler 
nach Gotteshäusern erfüllen. Sie stehen von Anfang an zur Verfügung und 
passen aufgrund der geringen Größe fast auf jedes freie Fleckchen. Die 
Kapellen benötigen keinen Straßenanschluß, so daß sie ruhig mitten zwi- 
schen Häuser plaziert werden können. Im späteren Verlauf verlangen die 
Bewohner nach größeren Gotteshäusern, so daß Sie die kleine Kapellen 
aus Platz- und Kostengründen wieder abreißen können. 


Feuerwehr 


Die Feuerwehr ist ein sehr wichtiger Faktor in Ihrer Infrastruktur, 
da sie im Fall von Bränden dafür sorgt, daß Ihre Stadt wieder si- 
cher wird. Bereits ab 15 Siedlern ist die Feuerwehr einsatzbereit. 
Achten Sie immer darauf, daß sich alle Häuser der höheren Be- 
wohnerstufen im Einflußbereich von mindestens einem Feuerwehr- 
mann befinden und über einen Straßenanschluß verfügen, damit 
die Feuerwehr sie im Bedarfsfall erreichen kann. 


Wirtshaus 


Da Ihre Bevölkerung nicht nur beten und arbeiten will, sondern auch 
nach Unterhaltung verlangt, müssen Sie ab 50 Siedlern ein Wirts- 
haus errichten, in dem sich Ihre Einwohner hemmungslos betrinken 
können. Am Anfang reicht Ihnen nur das Wirtshaus, um die Ent- 
wicklung voranzutreiben, und Sie müssen nicht auch gleich Alkohol 
heranschaffen, obwohl dies das Wachstum Ihrer Stadt natürlich wei- 
ter beschleunigt. 


Arztpraxis 


Um für die Gesundheit Ihrer Bürger Sorge zu tragen, benötigen Sie 
natürlich auch einen Arzt in Ihrer Stadt. Das Hospital kann gebaut 
werden, sobald 50 Bürger eingezogen sind. Ein Arzt sorgt nicht nur für 
ein besseres Gefühl bei Ihrer Bevölkerung, sondern rückt bei Pestaus- 
brüchen oder anderen medizinischen Katastrophen aus, um Ihre Be- 
völkerung zu heilen. Im Kriegsfall können Sie auch verletzte Soldaten | 
in das Hospital schicken, wo sie geheilt werden und kurz daraufwieder | 
zur Verfügung stehen. 


Schule | 


Im Laufe der Entwicklung der Stadt reicht die normale Bildung, 
die die Eltern ihren Kindern mitgeben können, bei weitem nicht 
mehr aus. Ab 100 Siedlern können Sie mit einer Schule für geho- 
bene Bildung sorgen, so daß Ihre Stadt schnell noch ein paar Ein- 
wohner mehr anlockt. Die Schulen brauchen keine Straßenanbin- 
dung, um das Wissen an die Bevölkerung weiterzugeben. Später 
können Sie auch Hochschulen errichten, die die Schulen in Ihrem 
Einflußbereich ersetzen. 


—— Von Produktionen und Technologien 


Galgenbaum 


Der Galgenbaum steht Ihnen ab 100 Bürgern zur Verfügung und verhin- 
dert durch reine Abschreckung in seinem Einflußbereich die gelegentli- 
chen Übergriffe der Räuber. Er ist zwar nicht unbedingt eine Zierde Ihrer 
Stadt, kann jedoch für Ruhe sorgen, wenn Sie immer wieder mit Überfäl- 
len zu kämpfen haben. Er benötigt keinen Straßenanschluß. 


Kirche 


Ab 150 Bürgern können Sie auch eine Kirche errichten, die 
die religiösen Bedürfnisse Ihrer Einwohner befriedigt. Sie 
ersetzt in Ihrem Einflußbereich alle Kapellen, so daß Sie 
hier einige Betriebskosten sparen können, indem Sie die nun 
überflüssigen Bauwerke abreißen. 


Badehaus 


$ Ab 200 Bürgern verlangt Ihre Bevölkerung nach einem Ba- 
dehaus, um ihre grundlegenden Hygienebedürfnisse erfül- 
len zu können. Die Badehäuser haben einen sehr großen Ein- 
flußbereich und versorgen meist die gesamte Bevölkerung 
einer Insel. Nach dem Badehaus steht dem Aufstieg Ihrer 


Bevölkerung eigentlich nichts mehr im Wege. 


Hochschule 
Ab 250 Kaufleute haben Sie auch die Möglichkeit, Hochschulen 


zu entwickeln. Sie ersetzen in Ihrem Einflußbereich die Schulen, 
so daß Sie etwas mehr Platz für die Ansiedlung Ihrer Bevölkerung 
gewinnen und Kosten sparen können. Kurz nachdem Sie Hoch- 
schulen errichtet haben, stehen Ihnen übrigens auch andere für 
die Kriegsindustrie wichtige Fabriken wie Kanonengießereien und 
große Werften zur Verfügung. 


Theater 


Im Laufe der Zeit reicht Ihrer Bevölkerung die Unterhal- 
tung in den Wirtshäusern nicht mehr aus, und sie verlangt 
nach Höherem. Aus diesem Grund können Sie ab 300 
Kaufleuten Theater errichten, die keinen Straßenanschluß 
benötigen. Ihre Bevölkerung dankt Ihnen diese nicht un- 
beträchtliche Ausgabe durch höhere Steuereinnahmen. 


Großes Schlo3 


Ab 1500 Aristokraten können Sie sich auch ein Schloß leisten, 
in dem Sie fürstlich residieren können. Das Schloß dient im 
wesentlichen der Zierde Ihrer Stadt und benötigt daher auch 
keinen Straßenanschluß. Es hat keine weitere Auswirkung auf 
Ihre Bevölkerung, verbraucht mit 5 x 7 Feldern jedoch jede 
Menge Platz und Baustoffe in Ihrer Stadt. 


Kathedrale 


Ab 2500 Aristokraten haben Sie die nötige Technologie entwickelt, 
um auch Kathedralen in Ihrer Stadt zu errichten. Sie ersetzen wieder- 
um die etwas kleineren Kirchen und haben einen Einflußbereich, der 
sich über Ihre gesamte Insel ausdehnt. 


Reiterstatue 


Wenn Sie die Bedürfnisse Ihrer Bevölkerung über einen längeren Zeitraum 
ausreichend befriedigen können, ist diese so zufrieden mit Ihrer Regentschaft, 
daß sie Ihnen ein Denkmal setzen möchte. 


—— Yon Produktionen und Technologien —— 


Triumphbogen 


Haben Sie sogar einen der anderen Mitspieler in einer militäri- 
schen Konfrontation besiegt, stiftet die Bevölkerung zu Ihren 
Ehren einen Triumphbogen, den Sie an einer geeigneten Stelle 
in Ihrer Stadt plazieren können. 


Straßen, Brücken und Plätze 


Die Straßen, Brücken und Plätze dienen dazu, Ihre Produktionsbetriebe und sonstigen Ge- 
bäude miteinander zu verbinden, mit anderen Worten, die grundlegende Infrastruktur zu 
schaffen. 


Gebäude Menü Größe Benötigte Baukosten Baukosten Baukosten Baukosten 
Infrastruktur Werkzeug Holz Stein Geld 


Feldweg 


Der Feldweg ist die erste Straßenart, die Ihnen zur Verfügung steht. 
Obwohl er noch langsam ist, sorgt der Feldweg für den Transport 
der Waren. Feldwege kosten keine Rohstoffe. 


Holzbrücke 


Holzbrücken müssen errichtet werden, wenn Flüsse Ihre Inseln in zwei Teile 
trennen und Sie mit Straßen nicht alle Bereiche erreichen. Holzbrücken sind 
genauso schnell wie Straßen, kosten jedoch 2 t Holz. 


SteinstraBe 


Steinstraßen stehen Ihnen ab 15 Siedlern zur Verfügung. Sie erfüllen 
dieselbe Funktion wie Feldwege, sind aber schneller und kosten beim 
Bau Steine. 


Steinbrücke 


Steinbrücken stehen Ihnen ab 15 Siedlern zur Verfügung. Sie erfüllen 
dieselbe Funktion wie Holzbrücken, Ihre Wagen und Träger verkehren 
darauf jedoch schneller. 


Der Pier erweitert die Anlegestellen und kann auch als Ufer- 
straße eingesetzt werden, um schwer erreichbare Stellen an das 
Kontor anzubinden, so daß die Waren abtransportiert werden 
können. 


Plätze 1 bis 3 


Die Plätze dienen nicht nur der Zierde, sondern erfüllen dieselbe 
Funktion wie Straßen. Ihre Bewohner und Wagen sind darauf je- 
doch schneller als auf Straßen unterwegs. Obwohl sie etwas schlech- 
ter zu bauen sind, sollten Sie den jeweils höchsten zur Verfügung 
stehenden Platz benutzen, da Sie so die Effizienz Ihrer Betriebe 
weiter steigern können. 


— Krieg und Frieden - So besiegen Sie Ihre Feinde - 


Krieg und Frieden - 
So besiegen Sie Ihre Feinde 


Das kleine Feldherrenhandbuch 


Obwohl Anno 1602 sehr stark wirtschaftlich orientiert ist, darf natürlich in einer ordentli- 
chen Simulation des Kolonisierungszeitalters auch die militärische Komponente nicht fehlen. 
Zu Anfang der meisten Szenarios und auch der Endlosspiele fahren Sie wesentlich besser, 
wenn Sie die Ihnen angebotenen Handels- und Friedensverträge annehmen und sich erst 
einmal in aller Ruhe um den Ausbau Ihrer Siedlung und Wirtschaft kümmern. 


Natürlich dürfen in einer zünftigen 
Simulation des Kolonisierungszeitalters 
auch Kämpfe mit dem Nachbarn 
nicht fehlen 


Bevor Sie an die ersten Schlachten denken können, müssen Sie Ihre Städte auf Trab bringen 
und für genügend Einwohner, und zwar insbesondere für Kaufleute sorgen, damit Sie Ihre 
Militärzweige entsprechend ausbauen können. Daneben dürfen Sie auch nicht vergessen, die 
eigenen Besitztümer durch Mauern und Türme vor feindlichen Invasionen zu schützen. 


Da Sie Ihre Truppen mit Schiffen transportieren müssen, werden die meisten Schlachten auf 
dem Wasser entschieden. Und damit Sie hier nicht von Anfang an unterlegen sind, ist es 
äußerst wichtig, Ihre metallverarbeitende Industrie kräftig anzukurbeln, denn ohne eine ent- 
sprechende Ausrüstung an Kanonen sind auch die schönsten Schiffe leichte Beute für wil- 
dernde Piraten oder Schlachtschiffe des Gegners. 


Manchmal kommt es im Zuge des Ausbaus der Kolonien zu Situationen, in denen Sie gezwun- 
gen sind, Land zu erobern, das bereits ein Gegner für sich beansprucht. Dann ist ein Kampf 
leider unausweichlich. Achten Sie beim Ausbau Ihrer Städte daher von Anfang an darauf, 
wichtige Industriezweige gut geschützt im Inneren Ihrer Inseln aufzubauen, damit Sie nicht 
gleich bei ersten Übergriffen des Feindes Ihre Kanonengießereien oder Kasernen verlieren. 


Alle Gebäude, die nur etwa drei bis vier Felder vom Ufer entfernt errichtet werden, können 
zur leichten Beute für Seeangriffe des Gegners werden. Wenn Sie Ihre wichtigen Inseln durch 
Mauern und Türme gefestigt haben, benötigen Sie dagegen nur noch einen kleinen Trupp 
Soldaten, um eventuelle Invasionen des Gegners abwehren zu können. 


Sichern Sie Ihre Inseln 
durch den Aufbau von 


Mauern und Wachtürmen 


4430 (300) "% EZ » "180 (1) 180 (6) 2 


Achten Sie bei den ersten Angriffen darauf, daß Ihre Kriegsflotte unbeladen in den Kampf 
zieht. Die Schiffe sind dann wesentlich schneller und manövrierfähiger, so daß sie den feind- 
lichen Truppen besser Paroli bieten können. Außerdem ist es sehr ärgerlich (und teuer), wenn 
ein Transport mit acht Kanonieren schon beim ersten Schlagabtausch vom Gegner versenkt 
wird. 


Wenn Sie nicht gerade angegriffen werden und entsprechend überrascht und in Hektik sind, 
sollten Sie sich etwas Zeit nehmen, um Ihre Schlachten entsprechend vorzubereiten. Sorgen 
Sie dafür, daß genügend Kapital zur Verfügung steht und Ihre Vorräte im Kontor aufgefüllt 
sind, bevor Sie in den Krieg ziehen. Um sich vor Engpässen bei wichtigen Rohstoffen, die für 
die Reparatur und den Neubau von Schiffen nötig sind, zu schützen, sollten Sie, sofern mög- 
lich, immer noch ein bis zwei Holzfäller arbeiten lassen und eine Weberei nebst zugehörenden 
Farmen auf Ihrer Hauptinsel betreiben. 


—— Krieg und Frieden - So besiegen Sie Ihre Feinde 


Haben Sie ausreichend Schiffe? 


Beobachten Sie vor Angriffen auf den Gegner eine Zeitlang des- 
sen Haupthafen und die wichtigsten Handelsrouten. Dadurch 
können Sie recht gut abschätzen, ob Ihre Schiffe ausreichen, um 
die Flotte schnell auszuschalten. 


Wenn man alle Handelsrouten einstellt, werden die Einwohner nicht mehr versorgt und zie- 
hen in Scharen davon. Die Folge sind katastrophal niedrige Steuereinnahmen, eine extrem 
schlechte Bilanz und eine schnelle Pleite. Mann kann aber auch Kriegsschiffe als Handels- 
schiffe einsetzen. 


Zu Anfang einer Schlacht leiden die Handels-Kriegsschiffe dann aber erheblich. Man sollte 
sich lieber kurzzeitig (ein bis zwei heftige Schläge, ca. 15 Minuten Spielzeit) aus dem Handel 
verziehen, in der Zeit die gegnerische Flotte dezimieren und danach wieder in Ruhe die Meere 
befahren. Die ist meist viel effektiver, die Einbußen sind bei funktionierender Wirtschaft 
schnell wieder aufgefangen. 


Sammeln Sie Ihre Schiffe 
und versuchen Sie, den Gegner 
durch reine Übermacht schnell 

auszuschalten 


Auch Kriegsschiffe können auf dieselbe Weise wie Handelsschiffe für Versorgungsrouten ver- 
wendet werden. Sie sollten daher von Beginn an auf Handelsschiffe verzichten und ausschließ- 
lich Kriegsschiffe für Ihre Handelsrouten einsetzen. Die Nachteile der höheren Unterhalts- 
und Baukosten werden schnell dadurch aufgewogen, daß Kriegsschiffe 


e schneller sind und 


e eine deutlich höhere Verteidigungsstärke haben (wenn sie vollständig mit Kanonen be- 
stückt sind; dies sollten Sie in jedem Spiel schnellstmöglich in Anden), 


Ihren Gegnern (und auch den immer lästigen Piraten) wird es so deutlich schwerer fallen, im 
Ernstfall Ihre Handelsrouten zu stören. Ein militärischer Konflikt kann sich sehr lange hinzie- 
hen und wird Ihre volle Aufmerksamkeit benötigen. Sorgen Sie von daher für eine ausreichen- 
de Versorgung Ihrer Bevölkerung. Andernfalls wäre ein starker Bevölkerungsrückgang die 
Folge, und Ihre Bilanz landet sehr schnell im Minus. 


Die erfolgreichste Strategie besteht darin, den Kampf in drei Phasen zu führen: 


l. Ausschaltung der gegnerischen Marine 
2. Zerstörung der Werft und Seeblockade 


3. Invasion 


1. Phase: Der Seekrieg 


Wenn alle Vorbereitungen soweit abgeschlossen sind, ist es an der Zeit, die Kriegsschiffe erwa 
auf halbem Weg zum Gegner zu sammeln. Beginnen Sie mit einer größeren Gruppe einen 
ersten Angriff auf die Feinde. Halten Sie jedoch eine zweite, etwas kleinere Truppe in der 
Hinterhand, um Ihren Rückweg zu sichern und vor unliebsamen Überraschungen durch den 
Feind geschützt zu sein. 


Greifen Sie einige Handelsschiffe des Gegners auf dessen Handelsrouten an und ziehen Sie 
sich zurück, sobald Ihre Schiffe erste Schäden aufweisen. Versuchen Sie, die gegnerischen 
Schiffe möglichst einzeln anzugreifen, und wagen Sie sich nicht zu weit an den Feind heran, 
wenn er bereits über umfangreiche Truppenverbände verfügt. 


Im Überzahlkampf können Sie die Schiffe des Gegners rasch dezimieren und sich bei Bedarf 
weiter zurückziehen. Zur Hälfte beschädigte Schiffe sollten auf jeden Fall aus dem Kampf 
zurückgezogen und zur Reparatur in die Werft geschickt werden, da sie für den Feind sonst 
schnell zur leichten Beute werden. Frisch repariert, können diese dagegen wieder etliche Schiffe 
versenken, ohne selbst in größere Bedrängnis zu geraten. 


Sobald die ersten Schiffe zur Reparatur zurückmüssen, können Sie die zweite Gruppe von 
Schlachtschiffen ebenfalls in die Schlacht werfen, wobei Sie das Gefechtsfeld ruhig etwas 
weiter zurückverlagern sollten. Halten Sie eines der reparierten Kriegsschiffe mit einigen Sol- 
daten an Bord bereit, um eventuelle Invasionen auf eine Ihrer Inseln schnell abwehren zu 
können. Sind die Schiffe repariert, schicken Sie diese unverzüglich wieder in die Schlacht. 


—— Krieg und Frieden - So besiegen Sie Ihre Feinde — 


Ziehen Sie beschädigte Schiffe 117943 
rechtzeitig zur Reparatur 


in die Werft zurück 


Wenn Sie im Kampf Schiffe verloren haben, können Sie jetzt in der Werft natürlich auch neue 
in Auftrag geben und sie nach der Fertigstellung im Kontor bewaffnen. 


Schiffe schnell bewaffnen 


Um Schiffe zu bewaffnen, legen Sie am Kontor an, laden dort 
die entsprechende Menge Kanonen in den Warenraum des 
Schiffes und klicken die Kanonen im Laderaum an, nachdem das 
Schiff wieder abgelegt hat. Pro Klick wird eine Kanone an Deck 
geschafft und ist für den Kampf bereit. Um wieder abzurüsten, 
klicken Sie einfach das Kanonen-Symbol des Schiffes an, und die 
Waffen werden zurück in den Laderaum geräumt. 


Bereits mit Ihrer zweiten Angriffswelle können Sie die Flotte des Gegners meist ziemlich 
dezimieren, und es wird Zeit, ihn am Neubau von Schiffen zu hindern. 


2. Phase: Die Seeblockade 


Dazu nehmen Sie wieder vier bis sechs Kriegschiffe und schalten als erstes die Wachtürme in 
der Nähe der Werft aus. Nachdem Sie die erste Gefahr gebannt haben, können Sie die Schiffs- 
fabrik des Gegners eliminieren und sich so jede Menge Ärger ersparen. Vergessen Sie bei Ihren 
Angriffen aber nicht, beschädigte Schiffe wieder zur Reparatur in die Werft zu schicken. 


Dann wird es Zeit, auch dem Kontor einen Besuch abzustatten. Schalten Sie wiederum die 
Gefechtstürme rund um das Kontor zuerst aus und plazieren Sie einige Schiffe dicht vor dem 
Kontor, die immer wieder angreifen, wenn der Gegner sich zu einem Neubau entschließt. Am 
Anfang Ihres Angriffs verfügt er noch über viele Rohstoffe und wird das Kontor laufend 


erneuern. Im Laufe der Schlacht gehen seine Vorräte jedoch zur Neige, und er kann immer 
seltener neue Gebäude und Verteidigungsanlagen errichten. 


So vernichten Sie die Schiffe des Gegners am schnellsten 


Wenn eine der gegnerischen Handelsrouten entlang einer Ihrer 
Küsten verläuft, können Sie viele Schiffe des Gegners vernichten, 
indem Sie an der Küste eine Reihe bewaffneter Wachtürme er- 
richten. Die Handelsschiffe werden durch das Feuer Ihrer Kano- 
nentürme schnell versenkt bzw. stark in Mitleidenschaft gezogen. 


Durch die Ansammlung von Schiffen verhindern Sie auch, daß die Händler den Gegner 
erreichen können, und erschweren dadurch seine Versorgung mit wichtigen Rohstoffen unge- 
mein. 


Ist dies alles zu Ihrer Zufriedenheit geregelt, sollten Sie nun versuchen, die restlichen Ge- 
schütztürme und Gebäude, die Sie von See aus erreichen können, zu zerstören. Dabei haben 
Marktplätze, Holzfäller, Steinmetze und alle zum Militär gehörigen Betriebe (Waffenbauer, 
Kasernen, Minen) natürlich absoluten Vorrang. Um die Betriebe erreichen zu können, müs- 
sen Sie vorher die Mauern des Gegners einschießen. Diese können dem Angriff Ihrer kleinen 
Armada jedoch nicht lange widerstehen, so daß die gegnerische Industrie bald in Schutt und 
Asche liegt. 


118070 WERTEN Ihrer Armada kann der Gegner nichts 
entgegensetzen, und nachdem die Werft 
gefallen ist, ist er weitgehend wehrlos 


—— Krieg und Frieden - So besiegen Sie Ihre Feinde 


Gelegentlich errichtet der Gegner neue Wachtürme, doch auch diese können nicht viel aus- 
richten, wenn sie von Ihren Truppen in großem Umfang gezielt angegriffen werden. Auch die 
einzelnen Soldaten, die Ihnen eventuell entgegengeschickt werden, werden vom Hagel der 


Kanonenkugeln Ihrer Schiffe schnell dahingerafft. 


3. Phase: Die Invasion 


Jetzt ist der Weg bereitet, und Sie können mit Ihren Truppen landen. Wenn es an Land noch 
ein freies Fleckchen gibt, sollten Sie unbedingt ein Kontor sowie ein Hospital errichten und 
auch genügend Rohstoffe einlagern, um die Inseln mitsamt Marktplätzen in Ihren Besitz 
bringen zu können. Ihre gelandeten Fußtruppen können nun im Landesinneren damit begin- 
nen, die Rohstoffversorgungen, Verteidigungsanlagen und Marktplätze des Gegners auszu- 
schalten. Achten Sie darauf, verletzte Einheiten rechtzeitig aus dem Kampf zurückzuziehen 
und ins Hospital zu schicken. Falls nötig, sollten Sie hierfür auch einen Schiffstransport nicht 
scheuen. 


Wenn Sie von gegnerischen Soldaten angegriffen werden, sollten Sie Ihre Soldaten rechtzeitig 
wieder in den Schutz Ihrer Schiffe zurückziehen. So vermeiden Sie starke Verluste im Kampf 
Mann gegen Mann. Wenn Sie über ausreichend Erz und Holz sowie die entsprechenden 
Produktionsstätten verfügen, ist es aber einfacher, den Gegner zu zermürben, indem Sie im- 
mer wieder neue Soldaten ins Gefecht schicken. Ihre Verluste werden erheblich sein, aber Sie 
sparen sich den zeitaufwendigen Rückzugs- und Heilungsprozeß. Das erste Ziel Ihrer Trup- 
pen sollten die Holz- und Steinversorgung Ihres Gegners sein. Haben Sie das Kontor gut 
abgeriegelt, entziehen Sie ihm auf diese Weise die Materialien, die er braucht, um zerstörte 
Gebäude immer wieder neu zu errichten. Als nächstes sind die Produktionsstätten der Metall- 
industrie an der Reihe. So wird Ihr Gegner bald nicht mehr in der Lage sein, die sich lichten- 
den Reihen seiner Truppen neu aufzufüllen. 


Greifen Sie die Versorgung an 


Manchmal kann auch ein Angriff auf die Stoff-, Alkohol- und 
Nahrungsversorgung zur Entscheidung führen. Unterbinden Sie 
nämlich die Produktion dieser Güter, kommt sehr schnell Unruhe 
im gegnerischen Volk auf, und die Steuereinnahmen Ihres Kontra- 
henten sinken ins Bodenlose. 


Als letztes kommen die übriggebliebenen Verteidigungsanlagen und die Marktplätze an die 
Reihe. Wenn Sie dann über der Ruine des gegnerischen Kontors ein eigenes Kontor errichten, 
gehört die Insel Ihnen. 


Nach kurzer Zeit können Sie auf diese Weise die gesamte Insel des Gegners für sich erobern. 
Stück für Stück können Sie das ehemals feindliche Gebiet mitsamt Marktplätzen Ihrem Reich 


einverleiben und dabei auch vom Krieg unbeschädigte Häuser und Produktionsstätten er- 
obern. Der Gegner versucht zwar immer wieder, neue Marktplätze zu errichten, diese können 
dem konzentrierten Ansturm Ihrer Truppen jedoch nicht standhalten. 


Wenn Sie die Marktplätze vernichtet haben, müssen Sie noch die Holz- und Steinversorgung 
des Gegners lahmlegen, damit der Feind die zerstörten Gebäude nicht neu errichten kann. 
Sind die gehorteten Rohstoffes des Gegners erst einmal aufgebraucht, fällt die gesamte Insel 
an Sie und Sie können diese dann zur Verbesserung Ihrer eigenen Rohstoffversorgung einset- 
zen. Nachdem Sie die Insel so in Beschlag genommen haben, wird es Zeit, die Truppen zu 
heilen und die Schiffe zu reparieren, bevor Sie sich in einen neuen Kampf wagen. 


Für die eigentlichen Kämpfe können Sie sich in Anno 1602 im allgemeinen ruhig etwas Zeit 
lassen, nur in der ersten Phase sollten Sie möglichst schnell versuchen, die gegnerische Flotte 
komplett auszuschalten, da Sie sonst auf Ihren Handelsrouten in ständiger Gefahr sind und 
der Gegner im schlechtesten Fall sogar eine Invasion in Ihr Land starten kann. 


113833 x (zz Nachdem Sie erst einmal die Flotte des 
Gegners bezwungen haben, können Sie 
sich für die weiteren Angriffe wieder 
etwas mehr Zeit lassen 


Denken Sie immer daran — Schlachten werden in Anno 1602 hauptsächlich auf See geschla- 
gen. Wer die Hoheit über die Gewässer erringt, kann über kurz oder lang auch den härtesten 
Gegner ausschalten, da es ohne Schiffe unmöglich ist, die Rohstoffversorgung für die Kolonie 
aufrechtzuerhalten. Wichtig: Lassen Sie Ihrer Wirtschaft nach einem Angriff genügend Zeit, 
um sich wieder zu erholen. Eventuell müssen Sie Ihre Stadt renovieren, da durch den Abzug 
von Einwohnern auch manche Häuser verfallen. In dieser Situation ist daher vorrangig ange- 
sagt, wieder für volle Lager zu sorgen und alle Schiffe zu reparieren, bevor Sie an den nächsten 
Angriff denken sollten. 


— Krieg und Frieden - So besiegen Sie Ihre Feinde . 


Noch ein guter Tip am Rande: Wenn Sie für ein Missionsziel nur eine einzige Insel des Geg- 
ners angreifen müssen, lassen Sie die restlichen feindlichen Inseln ruhig links liegen — es ist in 
dieser Situation tatsächlich nicht nötig, sich mit überflüssigen Aktionen zu verzetteln. 


Bei Bedarf können Sie übrigens den Gegner mit einer kleinen Tributzahlung dazu überreden, 
die Handelsbeziehungen mit Ihnen wieder aufzunehmen. Da er über keine Schiffe mehr ver- 
fügt, ist er nahezu komplett auf Fremdversorgung angewiesen, und während des Krieges sind 
oft viele seiner Einwohner ausgewandert. Auf diese Weise sorgen Sie für fröhlichen Umsatz in 
Ihren Kontoren. Wenn Sie jedoch alle Gegner von der Karte weggeputzt haben, ist niemand 
mehr da, mit dem Sie handeln können, und Sie müssen Ihre Stadt ausschließlich aus Steuer- 
einnahmen finanzieren und alle Bedarfsgüter selber produzieren. Nutzen Sie also lieber die 
Hilflosigkeit Ihres Gegners aus, wenn Sie nicht dringend das Land von ihm benötigen. 


Vorsicht - greifen Sie nie die falschen an 


Achten Sie darauf, daß Sie im Eifer des Gefechts nicht versehent- 
lich Handelsschiffe eines anderen Computergegners, mit dem Sie 
noch in Frieden leben, angreifen. Durch eine solche Aktion wür- 
den Sie ihm unweigerlich den Krieg erklären und müßten dann 
an zwei Fronten kämpfen. Verfügt dieser Gegner dann auch 
noch über eine starke Schiffsflotte, befinden sich Ihre Kriegsschif- 
fe schnell in einer brenzligen Situation, und Sie müssen zusätz- 
lich noch mit Invasionen von starken Truppenverbänden rechnen. 


Der Kampfmodus in Anno 1602 


Sie erreichen den Kampfmodus von 1602, indem Sie unterhalb der kleinen Szenariokarte auf 
das Symbol mit den gekreuzten Schwertern klicken. Das Äampf-Menü ist nur für Schiffe und 
Militäreinheiten verfügbar, ansonsten zeigt es keine Informationen an. Dabei unterscheidet 
sich das Menü, je nachdem, ob Sie See- oder Landeinheiten, eine einzelne Einheit oder gleich 
eine ganze Gruppe von Einheiten angewählt haben. Wenn Sie beim Aufziehen einer Auswahl- 
box gleichzeitig See- und Landeinheiten ausgewählt haben, werden nur die Seestreitkräfte 
markiert. 


Um gegnerische Soldaten, Schiffe oder Gebäude anzugreifen, reicht es aus, einfach auf den 
anvisierten Feind zu klicken. Ihre Einheiten nehmen automatisch, soweit möglich, die Verfol- 
gung auf und greifen den Gegner an, sobald er sich in Reichweite befindet. So können Sie mit 
einer kleinen Gruppe von Kampfschiffen auch einen Piraten automatisch verfolgen lassen, 
der immer wieder Schiffe auf Ihren Handelsrouten angreift. 


Das Kampf-Menü für Seestreitkräfte — 
einzelne Schiffe 


Das Kampf-Menü zeigt in der Informationsleiste am oberen Rand den Namen des ausgewähl- 
ten Schiffes an. An der Zahl neben der Kanone können Sie erkennen, wie stark das Schiff 
bewaffnet ist. Der rote Statusbalken zeigt den Erhaltungszustand des Schiffes an. Wenn der 
Balken nur noch zur Hälfte gefüllt ist, sollten Sie die Schiffe in Reparatur schicken, sofern es 
die Situation erlaubt. 


Wenn Sie in Kämpfe mit Piraten verwickelt sind und nicht kämpfen 
möchten, können Sie auch die weiße Flagge hissen und so den Piraten 
den Sieg überlassen. Diese greifen Ihr Schiff dann zwar nicht mehr an, 
stehlen Ihnen dafür aber Ihre kostbarste Ware. Bei Angriffen von Com- 
putergegnern hilft die weiße Flagge allerdings nicht, und Sie können 
nur noch die Flucht ergreifen. Ein etwas dramatischer Trick, das Schiff 
für eine eventuell notwendige Flucht schneller zu machen, besteht dar- 
in, mit Hilfe des Kisten-Symbols über den Stauräumen die gesamte 
Ladung von Bord zu werfen und dadurch das Gewicht zu verringern. 
In brenzligen Situationen verlieren Sie damit zwar kostbare Waren, kön- 
nen aber möglicherweise zumindest Ihr Schiff noch retten. 


Das Schild-Symbol dient dazu, Schiffe auf Patrouille zu schicken. Klicken Sie zuerst auf den 
Schild und dann auf eine Stelle der Karte, um das Schiff zwischen dem momentanen Liege- 
platz und dem ausgewählten Punkt patrouillieren zu lassen. Auf diese Weise können Sie Han- 
delsrouten oder andere strategisch wichtige Stellen schützen, denn Ihr Schiff greift Gegner, 
die in seine Reichweite kommen, automatisch an. 


Das Kampf-Menü für Seestreitkräfte — 
mehrere Schiffe 


Wenn Sie mehrere Schiffe ausgewählt haben, zeigt das XKampf-Menü in 
der Leiste am oberen Rand die Information Flottenbefehle an. Mit Hilfe 
der weißen Flagge am unteren Rand des Menüs können Sie sich, genau 
wie auch im Zinzel-Menü, bei Kämpfen mit Piraten ergeben, bevor Sie 
unnötigerweise ein Schiff verlieren. 


Die vier Symbole unter der Infoleiste dienen dazu, Ihre Schiffe in be- 
stimmte Formationen zu bringen. 
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Horizontale Linie 


Mit dieser Schaltfläche bringen Sie die Einheiten in eine horizontale Linie. 
Diese Formation ist gut geeignet, um in breiter Linie gegen Ziele vorzugehen, 
die sich über oder unter Ihnen auf der Karte befinden. 


Vertikale Linie 


Mit dieser Schaltfläche bringen Sie die Einheiten in eine vertikale Linie. Die- 
se Formation ist gut geeignet, um in breiter Linie gegen Ziele vorzugehen, die 
sich rechts oder links von Ihnen auf der Karte befinden. 


Blockformation 


Mit dieser Schaltfläche weisen Sie die ausgewählten Einheiten an, sich an 
einem Punkt zu sammeln und in Blockformation zu kämpfen. Die an einem 
Punkt gesammelten Truppen können oft wesentlich effektiver gegen Feinde 
vorgehen, als dies der Fall ist, wenn sie von allen Seiten unkoordiniert gegen 
den Gegner anstürmen. 


Formation zerstreuen 


Mit dieser Schaltfläche weisen Sie die ausgewählten Einheiten an, die Forma- 
tion aufzulösen und sich zu verteilen. Die Truppen entfernen sich dann von- 
einander und können so manchmal einen gezielten feindlichen Angriff ver- 
wirren. 


Das Kampf-Menü für Landstreitkräfte - 
einzelne Soldaten 


Das Kampf-Menü für einzelne Soldaten fällt sehr spärlich aus. Als ein- 
ziges Symbol finden Sie hier das Schild-Symbol, mit dem Sie sowohl 
eine Fußeinheit als auch Schiffseinheiten auf Patrouille schicken kön- 


nen. 


Das Kampf-Menü für Landstreitkräfte — 
mehrere Soldaten 


Das Kampf-Menü für mehrere Soldaten zeigt in der Infoleiste Truppen- 
befehle an. Die Formationssymbole darunter sind bereits aus dem Schiffs- 
Menü bekannt und erfüllen dieselben Funktionen. 


Zusätzlich gibt es fünf weitere Symbole, die Ihnen die Auswahl be- 
stimmter Gruppenteile erheblich erleichtern können. Mit den vier Trup- 
‚penteil-Symbolen beschränken Sie Ihre Auswahl auf die entsprechen- 
den Einheiten. Wenn nicht alle Einheitentypen verfügbar sind, kön- 
nen auch die Symbole der nicht vorhandenen Einheiten nicht ange- 
wählt werden. 


Das fünfte Symbol dient dazu, verletzte Einheiten aus einem Pulk Soldaten auszuwählen, so 
daß Sie diese Einheiten gezielt zurückziehen und in Erholung schicken können. 


Truppen und Waffen im Detail 


Die Seestreitkräfte 


Schiffsart Verkaufs- Geschwin- Schuß- Benötigte Schuß- Lebens- Verursachte Maximale Maximale 
preis digkeit radius Rohstoffe frequenz energie Schäden Kanonen- Transport- 
bestückung menge 


Ihre Schiffsflotte dient nicht nur zum Handel, sondern muß auch im Krieg richtig eingesetzt 
werden, damit Sie dem Gegner ein Schnippchen schlagen können. 
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Kleines Handelsschiff 


Die kleinen Handelsschiffe sind für militärische Expeditionen 
weitgehend ungeeignet. Sie sind mit 25 Knoten Fahrt nur lang- 
sam unterwegs, können nur mit sechs Kanonen bestückt werden 
und verkraften auch so gut wie keine Schäden. Achten Sie deshalb 
zu Beginn unbedingt darauf, daß Sie Ihre kleinen Handelsschiffe 
nicht bei Angriffen durch Piraten verlieren, und hissen Sie lieber 
rechtzeitig die weiße Flagge, um das Schiff doch noch zu retten. 


Wenn Ihre Flotte dagegen bereits voll ausgebaut ist, können Sie diese schwachen Schiffe ruhig 
opfern, um Platz für neue, große Schiffe zu schaffen. Am Anfang sind die kleinen Handels- 
schiffe jedoch gut für Ihre Zwecke geeignet, da sie genügend Stauraum bieten, um die wich- 
tigsten Transporte durchzuführen — mit einer Lebensenergie von lediglich 50 Punkten sind sie 
allerdings leichte Beute für schwer bewaffnete Schiffe der Gegner. Fertigen können Sie diese 
Schiffe in kleinen und großen Werften, wenn Sie 25 t Holz und 6 t Stoffe zur Verfügung 
haben. 


Kleines Kriegsschiff 


Die kleinen Kriegsschiffe eignen sich gut, um bereits in den frü- 
hen Phasen des Spieles Angriffe auf noch schlecht ausgerüstete 
Gegner durchzuführen. Sie werden auch mit den Piratenschiffen 
wesentlich besser fertig als die Handelsschiffe und können mit bis 
zu acht Kanonen ausgerüstet werden. Mit 27 Knoten sind diese 
Schiffe deutlich flinker als die kleinen Handelsschiffe und können 
auf Grund ihrer größeren Lebensenergie von 65 Punkten auch 
schon mal den einen oder anderen Kampf riskieren. 


Leider bieten kleine Kriegsschiffe nur drei Staufächer für Waren, dies ist aber für den Einsatz 
auf automatischen Handelsrouten unerheblich, da man mit dieser Funktion ohnehin nur 
zwei Waren pro Fahrt ein- bzw. ausladen kann. Diesen Nachteil kann diese Art von Kriegs- 
schiffen jedoch schnell wettmachen, wenn die Schiffe sich gegen Übergriffe von Piraten weh- 
ren müssen oder wenn Sie bereits in einer frühen Spielphase einen der Computergegner an- 
greifen wollen. Daher sollten Sie, sobald Sie eine Werft gebaut haben, nur noch diese Schiffe 
für Handelsrouten einsetzen. Sie können diese Schiffe in kleinen und großen Werften ferti- 
gen, wenn Sie 32 t Holz und 8 t Stoffe zur Verfügung haben. 


Es gibt vier Transportfelder im automatischen Handelsmenü mit je zwei Einträgen! Somit 
können zwei Fahrten mit zwei Waren gleichzeitig oder eine Fahrt mit vier Waren gleichzeitig 
geplant werden. 


Großes Handelsschiff 
Zee Die großen Handelsschiffe sind die „Schneckenpost” in Ihrer 


Schiffsflotte. Mit ganzen 19 Knoten tuckern sie gemütlich von 
Handelspunkt zu Handelspunkt. Obwohl sie bereits zehn Kano- 
nen aufnehmen können und mit einer Lebensenergie von 85 Punk- 
ten schon recht wehrhaft gegen Angriffe von Feinden und Piraten 
geschützt sind, können Sie die Schiffe in brenzligen Situationen 
nicht wirklich effektiv einsetzen, da sie zu langsam sind, um feind- 
liche Einheiten verfolgen oder sich rechtzeitig in Sicherheit brin- 
gen zu können. 


Mit sechs Staufächern kann ein solches Handelsschiff jedoch eine recht ordentliche Menge 
von Waren transportieren, obwohl ihm auch für diesen Zweck das geringfügig teurere, aber 
deutlich leistungsfähigere große Kriegsschiff weit überlegen ist. Sie können diese Schiffe nur 
in großen Werften fertigen und müssen dafür 45 t Holz und 11 t Stoffe zur Verfügung haben. 


GroBes Kriegsschiff 


Das große Kriegsschiff ist das Prunkstück Ihrer Flotte. Es ist zwar 
zugegebenermaßen relativ teuer ist, dafür aber sind auch seine 
Leistungen einfach überragend. Diese Art von Schiff eignet sich 
optimal für Handel und kriegerische Einsätze, da es mit 29 Kno- 
ten sehr schnell unterwegs ist. Voll ausgerüstet mit 14 Kanonen, 
stellt es für jedes andere Schiff eine ernstzunehmende Bedrohung 
dar, zumal es mit 120 Punkten Lebensenergie auch noch sehr gut 


gegen Angriffe anderer Schiffe geschützt ist. 


Aufgrund der hohen Geschwindigkeit und der großen Ladekapazitäten sollten Sie Ihre Schiffs- 
produktion möglichst bald auf diesen Typ umstellen — immer vorausgesetzt natürlich, daß 
Ihre Rohstoff- und Finanzsituation diesen Schritt erlaubt —, denn die großen Kriegsschiffe 
sind allen anderen Schiffstypen sowohl in Kriegs- als auch in Friedenszeiten deutlich überle- 
gen. Sie können diese Schiffe nur in großen Werften fertigen und benötigen dafür 60 t Holz 
und 15 t Stoffe. 


Die Landstreitkräfte 


Truppenart Schuß- Fortbewe- Geschwin- Benötigte Reaktions- Schuß- Lebens- Verursachte Unterhalts- 
radius gungsart digkeit Rohstoffe pro zeit frequenz energie Schäden kosten 
Einheit 
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Anhand der Geschwindigkeit können Sie ersehen, wie schnell sich Ihre Einheiten über den 
Bildschirm bewegen, die Geschwindigkeit wird dabei relativ zur langsamsten Einheit angege- 
ben. Der Schußradius gibt die Entfernung an, in der die Soldaten den Feind angreifen kön- 
nen. Wie schnell Ihre Einheiten hintereinander Schüsse abgeben können, erkennen Sie an der 
Schußfrequenz. Anhand der Reaktionszeit können Sie sehen, wie lange die Einheiten brau- 
chen, bis sie sich auf ein neues Ziel oder einen Angriff eingestellt haben. 


Nachdem Sie den Gegner in harten Kämpfen zur See um seine Flotte beraubt haben, wird es 
Zeit, Ihre Fußtruppen einzusetzen. Die Soldaten können tief in das Land des Gegners ein- 
marschieren und so Befestigungsanlagen und Marktplätze zerstören, die für Ihre Schiffe uner- 
reichbar sind. Natürlich kann es auch vorkommen, daß Sie mit Ihren Fußtruppen eine Inva- 
sion des Gegners abwehren müssen, mit der er versucht, sich in Ihrem Hinterland breitzuma- 
chen. Achten Sie daher immer darauf, daß Sie einige Soldaten zur Hand haben, die nicht in 
Kampfeinsätze verstrickt sind, damit Sie dem Feind bei einem Überraschungsbesuch einen 
netten Empfang bereiten können. 


Infanterist 


Die Infanteristen bilden das Fußvolk Ihrer Armee. Sie sind zwar 
nicht sehr schnell unterwegs, haben lediglich eine geringe Reich- 
weite und verursachen nur wenig Schäden beim Gegner, sind da- 
für aber mit 20 Lebenspunkten sehr stark gepanzert, so daß sie 
zusammen mit der Kavallerie eine ideale Schutztruppe für Ihre 
Städte abgeben. Des weiteren eignen sie sich bestens als Vorhut 
bei Angriffen auf Türme, da sie zunächst die Aufmerksamkeit des 
Gegners auf sich ziehen und Ihre anrückenden Kanoniere und 
Musketiere anschließend aus einiger Entfernung den Turm gefahr- 
los angreifen und schnell zerstören können. Da sie zudem sehr günstig im Unterhalt sind, 
bieten sich diese Einheiten an, wenn Sie Ihre Truppen um einfache Schutzeinheiten erweitern 


wollen. 


Kavallerist 


Die Kavallerie ist die eigentliche Vorhut Ihrer Angriffstruppe. Es 
sind Ihre schnellsten Einheiten, die zudem mit 18 Lebenspunkten 
auch gut gegen Angriffe gepanzert sind. Durch ihre Geschwindig- 
keit können sie sehr gut für Ablenkungsmanöver in gefährlichen 
Bereichen eingesetzt werden, und die Truppe ist auch schnell in 
der Lage, eine Invasionsgruppe des Gegners, die vielleicht auf der 
anderen Seite Ihrer Insel gelandet ist, aufzuhalten. 


Achten Sie darauf, daß Sie Ihre Invasionstruppen immer mit genügend Kavalleristen ausrü- 
sten, da diese zusammen mit der Infanterie den Schutz für Ihre starken Angriffstruppen bil- 
den. Da Kavalleristen günstig im Unterhalt sind, können Sie sich sowohl in Krisensituationen 
als auch in (trügerischen) Friedenszeiten normalerweise umfangreiche Kavallerietruppen recht 
problemlos halten. 


Musketier 


Die Musketiere sind wie die Infanteristen Fußsoldaten, auch wenn 
sie statt mit Schwertern mit Schußwaffen ausgestattet werden. Auf- 
grund ihrer Bewaffnung verfügen sie über eine größere Reichweite 
als die Infanterie oder die Kavallerie und können so angreifende 
Soldaten des Gegners bereits aus einiger Distanz aufhalten. Leider 
sind diese Truppen sehr langsam unterwegs und mit 15 Punkten 
Lebensenergie auch nur schlecht gepanzert, so daß sie von feindli- 
chen Türmen oder Truppen schnell aufgerieben werden, wenn sie 
ohne zusätzliche Schutztruppen zum Einsatz kommen. 


Mit ihren Musketen können diese Soldaten den Feind aus einer Entfernung von vier Feldern 
angreifen, verursachen beim Gegner jedoch nur mittelmäßige Schäden. Sie sollten diese Sol- 
daten daher nur ausbilden, wenn Ihr Vorrat an Kanonen zur Neige geht. Im Normalfall kön- 
nen Sie den Gegner mit Kanonieren wesentlich besser in Bedrängnis bringen. 


Kanonier 


Die Kanoniere sind das Herz Ihrer Angriffstruppe. Sie sind zwar 
mit 14 Talern pro Mann relativ teuer im Unterhalt und mit 12 
Punkten Lebensenergie auch nur unzureichend gepanzert, kön- 
nen dem Gegner jedoch bereits aus großer Distanz erhebliche Schä- 
den zufügen. 


Mit einer Reichweite von sieben Feldern haben Kanoniere ein ge- 
nauso weites Schußfeld wie die Türme und können daher bei Be- 
darf rechtzeitig aus dem Feuerfeld feindlicher Geschütze gerettet 
werden. Alleine auf sich gestellt, sind diese Truppen jedoch meist schnell verloren, werden sie 
aber durch Infanterie und Kavallerie geschützt, können sechs bis acht Kanoniere im feindli- 
chen Hinterland in kürzester Zeit verheerende Schäden anrichten. Achten Sie sorgsam darauf, 
diese Truppen nicht dem Feuer feindlicher Kräfte auszusetzen, da sie sonst sehr schnell dezi- 
miert werden. 


Für Angriffe auf feindliche Siedlungen sollte Ihre Invasionsarmee bevorzugt aus Kavallerie 
und Kanonieren bestehen. Diese beiden Einheiten wirken zusammen am effektivsten. 
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Die Befestigungsanlagen 


Größe Schußradius Lebensenergie Benötigte Baukosten ... 
Infrastrukturstufe Werkzeug 


„. Baukosten Baukosten Baukosten Baukosten Betriebskosten Betriebskosten 
Holz Stein Kanonen Geld Normal Ruhezustand 


Wenn ein Krieg kurz bevorsteht, dürfen Sie über den vielen Vorbereitungsarbeiten für Ihre 
Flotte und Truppen natürlich trotzdem nicht vergessen, Ihre Inseln gegen Übergriffe des Fein- 
des schon mal prophylaktisch abzusichern. Dazu sollten Sie nicht nur darauf achten, wichtige 
Gebäude außerhalb der Reichweite von Schlachtschiffen zu errichten, sondern Ihre Küsten 
auch noch durch Mauern und Kanonentürme sichern. 


Durch Mauern können Sie dem Gegner die Landung auf Ihrem Territorium ungemein er- 
schweren, denn er muß dieses Hindernis erst einmal mit seinen Schiffen in Schutt und Asche 
legen, bevor er mit seine Truppen landen kann. Durch diese für den Feind nötige Vorarbeit 
gewinnen Sie meist genügend Zeit, um inzwischen Truppen zur Abwehr zusammenzuziehen 
und so eine feindliche Invasion frühzeitig abzuwehren. 


Damit Ihr Gegner zu Hause nicht einfach alles in Grund und Boden schießen kann, während 
Sie gerade an anderer Stelle kämpfen, sollten Sie Ihr Land zusätzlich mit Kanonentürmen 
absichern. Dabei empfiehlt es sich, um sensible Bereiche wie das Kontor, Ihre Marktplätze 
und Ihre Werft- und Schwerindustrie ruhig einige Türme mehr als unbedingt nötig zu errich- 
ten, immer vorausgesetzt natürlich, daß Ihre Rohstoff- und Finanzsituation dies erlaubt. Auf 
diese Weise kann ein Angriff des Gegners auf diese wichtigen Industriezweige meist so lange 
gestoppt werden, daß Sie genügend Zeit haben, Ihre Schiffe zur Abwehr des Gegner zurück- 
zubeordern. Es versteht sich dabei von selbst, daß Steinbefestigungen wesentlich haltbarer 


sind als Holzwälle. 


Die Militärgebäude 


Gebäude Größe Versorgungs- Lebens- Benötigte Arbeiter Anzahl Produktions- ... 
radius energie Infrastrukturstufe Lagerplätze interval 


„. Baukosten Baukosten Baukosten Baukosten Baukosten Betriebskosten Betriebskosten 
Werkzeug Holz Stein Kanonen Geld Normal Sleep 


Um Soldaten auszubilden, benötigen Sie unbedingt Burgen und Festungen. Das ist jedoch 
leichter gesagt als getan, denn erst ab 200 Siedlern stehen Ihnen die ersten dieser Ausbildungs- 
stätten zur Verfügung. Außerdem sollten Sie, bevor Sie an die Errichtung von Burgen denken, 
unbedingt dafür sorgen, daß Ihre Bilanz wirklich positiv ist, denn die Ausbildung und der 
Unterhalt von militärischen Truppen schlägt in Ihrem Budget kräftig zu Buche. 


Achten Sie beim Bau von Festungen unbedingt darauf, daß sich ein Kontor oder Marktplatz 
in deren Einzugsbereich befindet, da sie sonst nicht mit Waffen versorgt werden können. In 
diesen vom Nachschub abgeschnittenen Gebäuden können Sie dann zwar Truppen ausbil- 
den, da diese jedoch keine Waffen erhalten, können sie nicht ausrücken und warten statt 
dessen, nutzlos herumlungernd, in Ihrer Burg darauf, daß ihre Bewaffnung vielleicht irgend- 
wann doch einmal eintrifft. 


Beginnen Sie rechtzeitig mit der Ausbildung von Truppen, bevor Sie Ihre Invasionspläne in 
die Tat umsetzen. Da die Ausbildung der Truppen einige Zeit in Anspruch nimmt, haben Sie 
sonst keine Möglichkeit, sich im Falle einer vom Feind versuchten Gegeninvasion rechtzeitig 
gegen die in Ihr Hoheitsgebiet eindringenden feindlichen Truppen zu wehren. 


Ausbilden von Soldaten 


Zi Ze Um Soldaten auszubilden, wählen Sie den gewünschten Truppenzweig 
anhand der Symbole in der Mitte des Ausbildungsmenüs aus. Darüber 
werden die Unterhaltskosten und die benötigten Rohstoffe angezeigt. 


Mit Hilfe des rechts neben der Kostenanzeige befindlichen Symbols, das 
zwei gekreuzte Schwerter zeigt, starten Sie die Ausbildung einer Einheit. 
Am Zähler innerhalb der Lagerkästchen können Sie erkennen, wie lange 
es noch dauert, bis die Einheit zur Verfügung steht. Hat der Zähler den 
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Wert 10 erreicht, kann die Einheit ausgesandt werden, sofern sich genügend Waffen am Lager 
befinden, um sie auch ausrüsten zu können. 


Ist eine Einheit fertig ausgebildet und bewaffnet, erscheint neben den Lagerkästchen ein Pfeil- 
symbol. Klicken Sie erst auf dieses Symbol und danach auf eine Stelle der Kaserneninsel, um 
die Einheit aus der Kaserne an diesen Punkt zu entsenden. Solange die Einheiten noch nicht 
bereit sind, können Sie das entsprechenden Kästchen auch noch nicht anwählen. 


Wenn die Einheiten zwar ausgebildet wurden, aber noch nicht ausgeschickt werden können, 
können Sie an den Lagerkästchen am oberen Rand des Ausbildungsmenüs erkennen, an wel- 
chem Rohstoff es im Moment mangelt. Sollten Sie versehentlich eine falsche Einheit in Auf- 
trag gegeben haben oder sollte eine Waffenart nicht mehr zur Verfügung stehen und Sie den 
Platz im Ausbildunglager für eine andere Waffengattung benötigen, können Sie mit dem 
Eimer-Symbol in der unteren rechten Ecke des Ausbildungsmenüs die ausgewählte Einheit 
wieder vernichten. Dies gilt sowohl für fertig bewaffnete als auch für noch in der Ausbildung 


befindliche Einheiten. 


Die richtigen Einheiten ausbilden 


Bilden Sie in Notfallsituationen zuerst die Einheiten aus, für die 
auch entsprechende Waffen im Lager der Burg vorhanden sind. 
So vermeiden Sie Rohstoffengpässe und können Ihre Truppen 
schneller gegen den Gegner mobilisieren. 


Burg 


Die Burg ist der erste Festungsbau, der Ihnen zur Verfügung steht. 
Bereits ab 200 Siedlern können Sie diese Ausbildungsstätte, die 2 
x 2 Felder groß ist, errichten. Sie hat zwar nur eine geringe Le- 
bensenergie von 100 Punkten und kann nur drei Soldaten auf- 
nehmen, ist dafür aber relativ günstig in Aufbau und Unterhalt. 
Aufgrund der geringen Größe findet sich auch leicht ein Plätz- 
chen, an dem Sie die Burg errichten können. Da alle Festungen 
gleich schnell produzieren, bietet es sich an, mehrere kleine Bur- 
gen anstelle von größeren Festungsanlagen zu errichten, denn Sie 
können dadurch schneller Truppen produzieren, um feindliche An- 


griffe abzuwehren. 


Große Burg 


PEN 


Die große Burg steht Ihnen ab 500 Kaufleuten zur Verfügung und 
ermöglicht Ihnen die Ausbildung von fünf Militäreinheiten. Mit 
150 Punkten Lebensenergie ist sie deutlich besser gegen Angriffe 
gewappnet als ihre etwas kleinere Vorgängerin, verbraucht dafür 
aber mit 3 x 3 Feldern auch wesentlich mehr Platz, so daß sie in 
einer gut ausgebauten Stadt wesentlich schlechter zu plazieren ist. 
Eine große Burg ist sowohl im Aufbau als auch im Unterhalt deut- 


lich teurer als die kleineren Exemplare. 


> 


Festung 


Das Prunkstück Ihrer Militärindustrie sind die Festungen, die 
natürlich auch mit 5x 5 Feldern am meisten Platz in Ihrer Sied- 
lung verbrauchen. Hier können Sie bis zu acht Soldaten ausbil- 
den, und mit 220 Punkten Lebensenergie sind solche Festungen 
sehr gut gegen Angriffe von Feinden gerüstet. Natürlich verursa- 
chen sowohl der Bau als auch der Unterhalt dieser Festungen im- 
mense Kosten, so daß Sie über umfangreiche Steuereinnahmen 
verfügen sollten, bevor Sie diese Bauwerke errichten. Mit den in 
drei kleinen Festungen produzierten Truppen können Sie dabei 
oft schneller Schaden beim Gegner anrichten als mit einer großen Burg, und Sie benötigen 
dafür wesentlich weniger Platz und nur wenig mehr Geld. 


Die Militärindustrie 


Gebäude Größe Produktions- Versorgungs- Benötigte In- Produziert Benötigte 
intervall radius frastrukturstufe Rohstoffe 


„. Arbeiter Maximale Baukosten Baukosten Baukosten Baukosten Betriebskosten Betriebskosten 
Lagermenge Werkzeug Holz Stein Geld Normal Sleep 


Um Soldaten zu produzieren, müssen Sie Waffen einkaufen oder selbst herstellen. Für die 
Herstellung von Waffen benötigen Sie meist Eisen und Holz und müssen dann die entspre- 
chenden Handwerksbetriebe im Bereich Ihrer Märkte ansiedeln. 


—— Krieg und Frieden - So besiegen Sie Ihre Feinde 


Schwertschmieden 


Für die Ausrüstung Ihrer Infanterie und Kavallerie benötigen Sie 
Schwerter, die in den Schwertschmieden gefertigt werden. Die 
Schwertschmieden verarbeiten Roheisen weiter zu Schwertern, die 
dann in die Kasernen transportiert werden können, um dort Trup- 
pen zu bewaffnen. Schwertschmieden stehen Ihnen ab 200 Sied- 
lern zur Verfügung, so daß Sie sehr schnell erste Truppen aufstel- 
len können, um sich gegen frühe Übergriffe eines Feindes zu weh- 


ren. 


Musketenbauer 


Der Musketenbauer steht ihnen erst ab 500 Kaufleuten zur Verfü- 
gung und stellt Gewehre her, mit denen Sie in den Burgen Muske- 
tiere ausstaffieren können. Dazu benötigt der Musketenbauer so- 
wohl Holz als auch Eisen. Die Musketen haben eine größere Reich- 
weite als Schwerter und richten auch doppelt soviel Schaden an, 
können jedoch weder in der Reichweite noch in der Zerstörungs- 
kraft mit Kanonen mithalten. 


Kanonenschmieden 


Die Kanonenschmieden bilden das Herzstück Ihrer Waffenindu- 
strie. Bevor Sie nicht genügend Kanonen zur Verfügung haben, 
sind Ihre Schiffe den Angriffen von Piraten und gegnerischen Flot- 
tenverbänden schutzlos ausgeliefert. Daher sollten Sie versuchen, 
so schnell wie möglich mindestens 250 Kaufleute anzusiedeln, um 
sich dann den Luxus einer Kanonenschmiede leisten zu können. 
Diese verarbeitet Eisen und Holz weiter und sorgt dafür, daß sich 
Ihre Lagerbestände an Kanonen langsam anfüllen. 


Verfügen Sie über eine große Anzahl von Kanonen, können Sie Ihre Handelsrouten erheblich 
besser sichern und durch den Bau von Kanonentürmen auch unliebsame Überraschungen an 
der Heimatfront verhindern. Bevor Sie zu einer Invasion ansetzen, sollten Sie sich übrigens 
ruhig eine zweite Kanonenschmiede gönnen, denn Sie benötigen diese kostbaren Waffen in 
großen Mengen, um Kanoniere, Kanonentürme und Schiffe umfassend ausstaffieren zu kön- 


nen. 


Die Strategien für Ihre Truppen 


Leider ist der Echtzeitkampfmodus von Anno 1602 bei der Programmierung etwas kurz ge- 
kommen, so daß für wirklich raffinierte Taktiken wenig Spielraum ist und man mit den mili- 
tärischen Einheiten nur sehr direkt vorgehen kann. Bei Schiffsgefechten kommt es beispiels- 
weise nicht darauf an, ob Sie dem Gegner eine volle Breitseite verpassen oder ihn von vorne 
treffen, sondern es handelt sich dabei um ein reines Kräftemessen, Kanone gegen Kanone, 
Schadenspunkt gegen Schadenspunkt. Daher gilt bei den meisten Kämpfen in 1602, daß Sie 
mit reiner Überzahl Ihren Gegner am schnellsten in Bedrängnis bringen können. 


Bei Kämpfen kommt es in 1602 
eher auf Überzahl als auf 


besondere Strategien an 


Infolgedessen sollten Sie, sofern möglich, immer versuchen, Ihre Wirtschaft so zu entwickeln, 
daß Sie sich keine Gedanken mehr über die Rohstoffversorgung machen müssen und auch 
kurz- und mittelfristige Einbrüche bei Ihren Einnahmen gut verkraften können. 


Wenn Sie einen Krieg beginnen, sollten Sie die Versorgungsrouten nur noch mit gut bewaff- 
neten und gepanzerten Schiffen durchführen und möglichst auch durch Patrouillen von Kriegs- 
schiffen weiter absichern. 


Halten Sie die Schiffe des Gegners im Auge 


Achten Sie während des Aufbaus auf Meldungen, daß ein Geg- 
ner ein Schiff gebaut hat. In der Infozeile am unteren Rand des 
Bildschirms können Sie erkennen, welcher der Gegner seine Flot- 
te erweitert hatte. Mit Hilfe einer Strichliste bleiben Sie so immer 
gut informiert, wie viele Schiffe der Gegner in etwa zur Verfü- 
gung hat. 


—— Krieg und Frieden - So besiegen Sie Ihre Feinde 


Der Seekampf 


Da das gesamte Spiel auf der Versorgung durch Schiffe beruht, ist es das oberste Ziel bei 
einem Angriff auf den Gegner, dessen Flotte so schnell wie möglich lahmzulegen und am 
Ende des ersten Angriffsschubs seine Werftindustrie zu zerstören. Dann müssen Sie nicht 
mehr mit lästigen Übergriffen auf Ihre eigenen Handelsschiffe rechnen und schneiden die 
angegriffene Insel auf diese Weise sehr effektiv von der Nachschubversorgung ab. 


Sammeln Sie starke 
Flottenverbände, bevor 
Sie den Kampf starten 


Wenn der Gegner Ihnen genügend Zeit läßt, sollten Sie Ihren Angriff erst starten, wenn Sie 
über eine Flotte von etwa zehn oder mehr voll bewaffneten großen Kriegsschiffen verfügen. 
Erst dann können Sie mit zwei bis drei Angriffsschüben auch eine gut ausgerüstete Flotte des 
Gegners schnell genug ausschalten, um vor unliebsamen Überraschungen und zu großen Ver- 
lusten innerhalb der eigenen Flotte sicher zu sein. Da die Gegner oft auch Handelsschiffe 
produzieren, ist Ihre Armada den Schiffen der Gegner auf diese Weise auch meist haushoch 
überlegen. 


Teilen Sie Ihre Flotte auf und attackieren Sie den Gegner auf einer seiner Handelsrouten mit 
sechs bis acht Schiffen. Versuchen Sie, die Schiffe möglichst einzeln anzugreifen, und lassen 
Sie sich nicht in einen Kampf mit einem Pulk gegnerischer Schiffe ein. Treten Sie lieber 
rechtzeitig den Rückzug an und warten Sie etwas weiter zurückgezogen bei der zweiten Grup- 
pe von Schiffen auf eventuelle Gegenangriffe, während Sie beschädigte Schiffe unverzüglich 
in die Werften zur Reparatur zurückziehen. Nach zwei bis drei recht schnell durchgeführten 
Angriffen liegt die gegnerische Flotte fast immer brach, und Sie können jene Handelsrouten 
wieder aktivieren, die nicht entlang gegnerischer Küstenbereiche verlaufen. 


Greifen Sie dann wieder mit fünf bis sechs Kriegsschiffen an, und zwar diesmal die Türme, 
die die gegnerische Werftindustrie schützen. Versuchen Sie dabei, Ihre Flotte möglichst so zu 


dirigieren, daß sie sich immer nur im Schußfeld eines einzelnen Turms befindet. Nach weni- 
gen Feuergefechten liegt die Werft schutzlos vor Ihnen, und Sie können den gegnerischen 
Schiffsnachschub erfolgreich versiegen lassen. 


Dann ist der richtige Zeitpunkt gekommen, die restlichen Kanonentürme, die auf dem Weg 
zum Kontor liegen, zu zerstören und danach das Kontor mit einer Gruppe von drei bis vier 
Schiffen anzugreifen und zu blockieren. 


Durch Seeblockaden erschweren Sie die 
Nachschubversorgung des Gegners 


Durch diese Seeblockade schneiden Sie den Gegner von den Nachschubreserven durch flie- 
gende Händler ab, und Ihre restliche Angriffsflotte kann nun in aller Ruhe die restlichen 
Geschütztürme und die von See aus erreichbare Infrastruktur zerstören. Zu Anfang kann Ihr 
Gegner zwar immer wieder die Marktplätze, das Kontor und die Kanonentürme neu errich- 
ten, doch mit der Zeit gehen seine Finanz- und Rohstoffreserven zur Neige, und Sie können 
gefahrlos mit Ihren Landtruppen angreifen. 


Achten Sie aber immer wieder darauf, ob es dem Gegner gelingt, auf der angegriffenen oder 
einer seiner anderen Inseln eine neue Werft zu errichten, da Sie sonst den schon gewonnen 
geglaubten Krieg schnell an der eigenen Heimatfront haben, wenn es der Gegner schafft, dort 
mit seinen Truppen zu landen. 


Die linke Maustaste zusammen mit der (Strg)-Taste 
bringt Sie schnell weiter 


Um Einheiten auf Schiffe zu verladen, müssen Sie die Einheiten 
anwählen und danach mit der linken Maustaste auf ein Schiff 
klicken, das am Ufer liegt, während Sie die (Strg}-Taste Ihrer Tasta- 
tur gedrückt halten. Genauso schicken Sie auch verletzte Einhei- 
ten in das Hospital, um sie dort genesen zu lassen. 


—— Krieg und Frieden - So besiegen Sie Ihre Feinde 


Der Kampf zu Lande 


Nachdem Sie erst einmal die Seehoheit errungen und von See aus die Infrastruktur und Befe- 
stigungen des Feindes zerstört haben, wird es Zeit, Ihre Invasionstruppen zu verschiffen. Für 
eine unbefestigte Insel reicht meist ein einzelner Kanonier aus, um die restliche Infrastruktur 
im Landesinneren zu zerstören und so die Insel des Feindes unter Kontrolle zu bringen. Ver- 
fügt der Gegner jedoch im Landesinnern über umfangreiche Armeen und Verteidigungsanla- 
gen, reicht ein einzelner Soldat nicht mehr aus, um das gegnerische Territorium zu erobern. 
Sie sollten statt dessen mit großen Truppenverbänden in das feindliche Gebiet einmarschie- 
ren, da Sie nur auf diese Weise das Gebiet ohne größere Verluste einnehmen können. 


Jetzt können Sie die feindlichen Truppen 


mit einzelnen Soldaten in Reichweite der 
Schiffskanonen locken 


Als Vorhut entsenden Sie dabei am besten zuerst einen einzelnen Reiter oder Infanteristen, 
der die Aufmerksamkeit der gegnerischen Soldaten auf sich zieht. Achten Sie aber darauf, daß 
Ihr Lockvogel nicht in den Schußradius der Kanonentürme kommt, da er sonst schnell verlo- 
ren ist. Sobald sich die ersten gegnerischen Truppen in Bewegung setzen, ziehen Sie den Sol- 
daten wieder zurück und laden ihn wieder auf das Schiff. Die Truppen des Gegners haben 
gegen das Feuer von zwei bis drei Ihrer Schiffe keine Chance und können so mit erwas Geduld 
schnell dezimiert werden. Eventuell müssen Sie sich eine zweite Landestelle aussuchen, um 
auch die restlichen Truppen gefahrlos in die Reichweite der Schiffskanonen locken zu kön- 
nen. Nachdem die gegnerischen Truppen auf diese Weise problemlos außer Gefecht gesetzt 
werden konnten, können Sie mit dem Rest Ihrer Landstreitkräfte ohne Probleme landen. 


Wenn Sie auf der Insel bereits ein Kontor errichten können, sollten Sie ein Eroberungsschiff 
zusätzlich mit jeweils 50 Tonnen Werkzeug, Holz und Steinen versehen. Direkt neben dem 
Kontor können Sie dann gleich auch noch ein Krankenhaus aufbauen, um Ihre angeschlage- 
nen Truppen schnell wieder heilen zu können. 


Wählen Sie Ihre gesammelten Truppen an, und benutzen Sie im Äampf-Menü das Symbol für 
Kanoniere, um nur Soldaten dieser Waffengattung auszuwählen. Um sie dann auch schnell 
im Zugriff zu haben, sollten Sie unbedingt die Gruppierungsfunktion von Anno 1602 benut- 
zen. Dazu müssen Sie einfach nur die Tastenkombination (Strg)+Zifferntaste drücken. 


Benutzen Sie den Gruppierungsmodus, 
damit Sie in der Hektik der Schlacht 
einzelne Truppenteile schneller anwählen 
können 


Jetzt können Sie die Gruppe einfach anwählen, indem Sie die entsprechende Zifferntaste 
drücken. Verfahren Sie genauso für Ihre anderen Truppenteile, so daß Sie Ihre Truppen im 
Kampf schnell dirigieren können. 


Den Angriff auf die Türme bereiten Sie am besten mit den Kanonieren vor. Sie können dann 
den Weg zum Turm problemlos freischießen, so daß Ihre Truppen genügend Platz haben, um 
auf breiter Front gegen die Türme vorzurücken. Nachdem Sie so eine Schneise zum Turm 
geschlagen haben, schicken Sie Ihre Kavallerie- und Infanterietrruppen vor, die das Feuer des 
Turmes auf sich ziehen. Sobald dieser beginnt, Ihre Truppen zu beschießen, können Sie auch 
mit den Kanonieren zum Angriff schreiten. Bei sechs bis acht Kanonieren reichen ein bis zwei 
Schüsse völlig aus, und auch der Turm ist Geschichte. 


Wenn Sie an Holzfällerhütten oder Steinmetzen vorbeikommen, können Sie Ihren Truppen 
ruhig freien Lauf lassen, da Sie auf diese Weise die Nachschubversorgung des Gegners weiter 
schwächen. Nach einem Angriff sollten Sie verletzte Truppen unbedingt im Hospital heilen 
lassen oder, falls auf der Insel nicht vorhanden, sie verschiffen und zum Arzt transportieren. 


—— Krieg und Frieden - So besiegen Sie Ihre Feinde —. 


Auch Türme fallen schnell 
unter dem Ansturm 
Ihrer Heerscharen 


Auch die stärksten Befestigungen können dem koordinierten Ansturm Ihrer Truppen nicht 
lange standhalten, zumal Sie im Bedarfsfall Nachschubtruppen auf Ihrer Hauptinsel produ- 
zieren und zum Einsatzort transportieren können. 


Schritt für Schritt durch alle 
Szenarios 


Im folgenden finden Sie ausführliche Lösungsanleitungen zu den verschiedenen Einzelspie- 
lerszenarios in 1602. Beachten Sie dabei jedoch, daß einige Parameter der jeweiligen Szenari- 
os jeweils zu Beginn zufällig ausgewählt werden. Daher kann es vorkommen, daß Sie unseren 
Beschreibungen in den Szenarios nicht immer direkt folgen können, sondern die Vorgehens- 
weise an die jeweilige Situation in einem Szenario anpassen müssen. Beispielsweise müssen 
Sie sich eine andere Startinsel suchen, wenn die von uns ausgewählte Insel beim Start Ihres 
Spieles nicht die optimalen Voraussetzungen bietet, die in den jeweiligen Lösungswegen be- 
schrieben werden. Eine ähnliche Insel bietet diese dann allerdings bestimmt an. 


Sichern Sie in schwierigen Situationen Ihren Spielstand 


Oft ist es zu Beginn eines $zenarios ratsam, den Spielstand zu si- 
chern und danach alle Inseln zu erkunden. Nachdem Sie sich 
das optimale Bauland ausgesucht und auch die Beschaffenheit 
der anderen Inseln genau erforscht haben, können Sie auf den 
gespeicherten Spielstand zurückgreifen und mit dem gewonne- 
nen Wissen Ihre Kolonien wesentlich einfacher aufbauen. Dies 
sollte allerdings nur angewendet werden, wenn man in schwieri- 
gen Szenarios wirklich nicht klarkommt. 


Da auch die Inseln zu Beginn eines Spieles zufällig gestaltet werden, kann Ihre Karte geringfü- 
gig anders aussehen als jene, die in den Karten zu Beginn der Szenarios abgebildet sind. Die 
grundsätzliche Anordnung der Inseln ist jedoch immer gleich, lediglich in einigen Szenarios 
gibt es zwei verschiedene Inselkonfigurationen, für die wir jeweils eine Beispielkarte abgebil- 
det haben. 


In der darunterstehenden Tabelle finden Sie Informationen über die Fruchtbarkeit der Inseln 
für die verschiedenen Anbaugüter. Dabei wird in der rechten Spalte jeweils angegeben, wie 
viele der zufällig bestimmten Inseln für den Anbau des Rohstoffs optimal geeignet sind. Auf 
den anderen Inseln dieses Typs gedeihen die Pflanzen nur zu 50 Prozent, was bedeutet, daß 
Teile der Felder verdorren werden. Die Angaben für Gold können nicht sehr genau gemacht 
werden, da diese Werte sehr stark zufällig bestimmt werden können. Anhand des Eintrags in 
der Tabelle können Sie aber sehen, wie groß die Wahrscheinlichkeit ist, auf Gold zu stoßen. 
Bei Szenarios, in denen sämtliche Inseln vom Programm vorgegeben werden, ist diese Tabelle 
für Sie nicht interessant. 


—— Schritt für Schritt durch alle Szenarios 


Die Angabe „Erzvorkommen (klein)“ bezieht sich auf Berge mit einem Erzvorkommen, das 
bereits nach kurzer Zeit ausgebeutet ist, so daß sich nur die Errichtung einer normalen Mine 
lohnt. In „Erzvorkommen (groß)“ können Sie auch in eine tiefe Mine investieren und den 
Berg so gut ausbeuten. Leider kann die Ergiebigkeit einer Ader nicht vorhergesagt werden, die 
Angaben dienen Ihnen also eher dazu, die Rohstoffsituation im Szenario besser einschätzen 
zu können. 


In einigen Szenarios gibt es zusätzlich bestimmte Vorgaben, so daß Sie bereits zu Anfang 
bestimmte öffentliche Gebäude, Handwerksbetriebe und/oder Farmen errichten können. Sie 
finden die bereits zu Beginn eines Szenarios möglichen Infrastrukturen in der Tabelle Startbe- 
dingungen Infrastruktur, wenn diese von den normalen Startgegebenheiten abweichen. 


Die letzte Tabelle informiert Sie über die Startbedingungen bei den Schiffen. Benutzen Sie 
diese Tabelle als Hilfe, um die gegnerischen Kräfte bereits von Anfang an besser einschätzen 
zu können. Wenn Sie zusätzlich auf Meldungen über neue Schiffsbauten achten, sollte es kein 
Problem sein, die Stärke der gegnerischen Flotte jederzeit zu kennen. So können Sie auf ein- 
fache Weise vermeiden, militärisch ins Hintertreffen zu geraten. Auch ein früher Angriff auf 
einen anderen Gegner fällt viel leichter, wenn man genau weiß, daß dessen Schiff völlig unbe- 
waffnet vor seinem Kontor dümpelt. Beachten Sie aber, daß manche Spieler über mehrere 


Schiffe verfügen und daher auch mehrmals in der Tabelle aufgeführt werden. 


Während der Beschreibung der Szenarios wird der Aufbau der wichtigsten Industriezweige 
zwar grundsätzlich angesprochen, jedoch sollten Sie nie vergessen, die Bedürfnisse Ihrer Ein- 
wohner regelmäßig zu kontrollieren und den Anweisungen des Sprechers unter Umständen 
(je nach Szenarioziel) so schnell wie möglich zu folgen, wenn dieser verkündet, daß Ihre 
Bürger z. B. dieses oder jenes Gebäude verlangen. Sie beschleunigen dadurch den Zuzug von 
Einwohnern in Ihre Stadt, Einwohner, die natürlich auch bereit sind, durch Steuern Ihre 
Ausbauten und deren Unterhalt zu finanzieren. 


Szenario 1 
Nach langer Reise 


Schwierigkeit: 1 


Szenariovanfang 


Sie haben der alten Heimat den Rücken gekehrt, um in der Fremde, der neuen Welt, Ihr 
Glück zu suchen. Nach langer und an Entbehrungen reicher Seefahrt führt ein günstiger 
Wind Ihr Schiff zu den Gestaden einer hübschen Insel. Ergreifen Sie Besitz von ihr, und 
gründen Sie dort eine erste Siedlung, wo Sie weise regieren und wirtschaften müssen, um eine 
Basis zu schaffen, die es Ihnen erlauben wird, weitere Abenteuer in den unbekannten Gefil- 
den zu bestehen. 


Zu Anfang stehen Ihnen 20000 Goldeinheiten zur Verfügung. 


Karte 


Legende 
1  Haupt- und Wohninsel 


Szenarioziel 


Finden Sie eine für Ihre Zwecke geeignete Insel. Dort gilt es, die erste Siedlung zu gründen. 


Nun wissen Sie also immerhin schon einmal, was Ihre Aufgabe als Kommandeur ist, eine 
Aufgabe, die das Programm durch die folgenden Parameter definiert: Besiedeln Sie eine Insel 
mit 60 Pionieren, von denen 40 die nächst höhere Stufe „Siedler“ erreichen müssen. Wie 
dabei Ihr Konto aussieht, ist vollkommen unwichtig. Sie müssen nur dafür sorgen, daß Ihre 
Bilanz am Ende positiv ausfällt. (Anmerkung: Bilanz ist nicht dasselbe wie Kontostand!) 


—— Schritt für Schritt durch alle Szenarios 


Rohstoff Anzahl der Inseln mit optimaler 
An-/Abbaumöglichkeit 


Startbedingungen Schiffe 


Spieler Schiffsart Kanonen Waren 1 Waren2 Waren 3 


Lösungsstrategien 


Aller Anfang ist schwer, oder? Diese Frage werden Sie sich bestimmt angesichts Ihres etwas 
verloren anmutenden Häufleins von Pionieren stellen, die in der fremden Umgebung versu- 
chen, Fuß zu fassen. 


Um der vor Ihnen liegenden Aufgabe Herr zu werden, sollten Sie sich in der näheren Umge- 
bung zunächst einmal eine größere Insel suchen, die sich dazu eignet, in Ihren Herrschaftsbe- 
reich aufgenommen zu werden. Machen Sie sich zu diesem Zeitpunkt noch keine Gedanken 
um garstige Nachbarn — derartige Probleme stellen sich in dieser Mission noch nicht, damit 
müssen Sie erst später fertig werden. 


Auch ob Ihre Mannen hier ein Erzvorkommen vorfinden oder sich sonstige Besonderheiten 
auf dem Eiland befinden, spielt keine Rolle, da die Mission ohnehin vor einer Erschließung 
dieser Art zu Ende ist. 


Bereits kurz nach Beginn 
dieser Mission ziehen die 
ersten Siedler in Ihr Städtchen 


Bei der Errichtung der Gebäude und Installationen in Ihrer Siedlung sollten Sie versuchen, 
sich an die folgende Reihenfolge zu halten: Ihr Kontor, ein Forsthaus, zwei Fischerhütten, 
diverse Häuser, zwei Schaffarmen, eine Webstube, ein Marktplatz und eine Kapelle. 


So bekommen Sie die Rohstoffe noch schneller zusammen 


Wenn Sie ein Gebäude errichten wollen, Ihre Einwohner aber 
immer wieder Baumaterial für die Erweiterung ihrer Häuser ab- 
zweigen, sollten Sie auf das Kontor klicken und dort mit dem 
Werkzeugkasten-Symbol die Abgabe von Baumaterialien an Ihre 
Bürger sperren. Dadurch bekommen Sie die Rohstoffe für den 
von Ihnen geplanten Neubau schneller zusammen und können 
Ihre Bürger danach wieder normal mit Baumaterial versorgen. 


Diese Reihenfolge hat sich in der Praxis als ökonomisch erwiesen und wird Ihnen als ein 
gewisser Standard für kommende Aufgaben bald in Fleisch und Blut übergehen. Wenn Sie 
sich an bestimmte Routinen halten, gehen Sie unnötigen Komplikationen — die, wenngleich 
noch nicht in diesem Szenario, so doch später gegeben sind — von vornherein aus dem Weg. 


In Ihrem Kontor bieten Sie den Überschuß der produzierten Güter, wie z. B. Nahrung und 
Holz, zum Verkauf an. Ihre Siedler können Sie durch 100 % Nahrungsversorgung und nied- 
rige Steuern (33 %) bei Laune halten. 


—— Sehritt für Schritt durch alle Szenarios — — 


Vergrößern Sie Ihre 16920 (250) “2a 7 (4) 22 (6) 
Siedlung weiter, bis das 
Missionsziel erreicht ist 


Geben Sie nicht unnötig Geld für kostspielige 
Verteidigungsanalagen aus 


Sie brauchen sich zu Anfang nicht um alle Gebäude zu küm- 
mern, von deren Existenz Sie aus der Anleitung, diesem Buch 
oder dem Spielen des Endlosszenarios wissen. Sie werden damit 
erst wohldosiert in Ihren späteren Abenteuern konfrontiert wer- 
den. Piraten oder militante Konkurrenten tauchen beispielsweise 
in den ersten Missionen überhaupt nicht auf. Entsprechend sinn- 
los wäre es, hier für teures Geld kostspielige Verteidigungsanlo- 
gen zu errichten. 


Errichten Sie ein zweites Forsthaus, und beim rhythmischen Klang der Äxte im Wald wächst 
und gedeiht Ihre Siedlung nun wie von selbst. Die Entwicklung bis zur Erfüllung der Aufgabe 
ergibt sich dann ohne weiteres Dazutun praktisch automatisch. 


Szenario 2 
Eine einsame Siedlung 


Schwierigkeit: 1 


Szenarioanfang 


Ein weitgereister Handlungsreisender sucht Sie auf und berichtet Ihnen von einem abgelege- 
nen, dünn besiedelten Eiland in einer fremden Inselwelt. Da Sie für Ihre Abenteuerlust weit- 
hin bekannt sind, verwundert es niemanden, daß Sie kurz entschlossen Ihr Schiff besteigen, 
um diesem Fleckchen Erde Ihre Aufwartung zu machen. Völlig heruntergewirtschaftet und 
verbaut finden Sie die besagte Insel bei Ihrer Ankunft vor. 


Beweisen Sie den Inselbewohnern Ihre Güte und Ihr Geschick bei einer grundlegenden struk- 
turellen Reform, die das Schicksal der Insel und ihrer Einwohner zum Guten wendet und Sie 
als hohen Herrn erneut mit dem Glorienschein des Erfolges bewandet heimkehren läßt. 


Zu Anfang stehen Ihnen 20000 Goldeinheiten zur Verfügung. Es gibt keine Computergegner 


in diesem Szenario. 


Karte 


Legende 
1  Heruntergekommene Hauptinsel 


—— Sehritt für Schritt durch alle Szenarios 


Szenarioziel 


Machen Sie sich mit der Ihnen eigenen Hingabe daran, eine schlecht aufgebaute, übervölker- 
te kleine Insel durch Umstrukturierung und Bildung eines Versorgungsnetzes vorübergehend 
überlebensfähig zu machen. Dazu gehört, daß 100 von 150 Bewohnern dieser Insel den Sta- 
tus „Siedler“ innehaben. Zusätzlich müssen Sie eine zweite Siedlung mit mindestens einem 
weiteren Gebäude (drei Einwohner) gründen. 


Über das längerfristige Schicksal der Siedlung brauchen Sie sich bei Ihrem Vorgehen keine 
größeren Gedanken zu machen ... 


Rohstoff Anzahl der Inseln mit optimaler 
An-/Abbaumöglichkeit 


Startbedingungen Schiffe 


Spieler Schiffsart Kanonen Waren 1 


Lösungsstrategien 


Die Verhältnisse auf diesem verloren anmutenden winzigen Inselchen sind wahrlich nicht 
dazu angetan, beim kundigen Betrachter Begeisterung aufkommen zu lassen. Spucken Sie 
also in die Hände und machen Sie sich unverdrossen an die Arbeit. 


Die Bebauung ist für sich alleine genommen schon schlimm genug, sorgen Sie deshalb dafür, 
daß Ihre hilfsbedürftigen neuen Untertanen zu allem Unglück nicht auch noch Hunger lei- 
den müssen. Ihre erste Maßnahme zur Besserung der Situation sollte deshalb die Sicherung 
der Versorgung der Siedlung durch zwei weitere Fischerhütten sein, bevor Sie sich mit Ihrem 
Schiff zur nächsten größeren Nachbarinsel begeben, um sich, dort angekommen, flugs an den 
Aufbau einer zweiten Siedlung zu machen. 


Die heruntergekommene 
Siedlung ist alleine nicht 
lebensfähig und braucht 


dringend Ihre Hilfe 


ü n r 


‚Büdnn 
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Sie beschränken sich bei Ihrem Vorhaben dabei auf das Allernötigste und errichten dort Ihr 
Kontor, eine Fischerhütte, zwei Forsthäuser, zwei Schaffarmen, eine Webstube und einen 


Marktplatz. 


Die zweite Insel dient WEL 
ausschließlich zur 
Rohstoffversorgung 


Geeignet für: Tabakı 100 - : Weintfäuberg 100% -  Zuckerrahr: SR 


Achtung: Vergeuden Sie dabei keinesfalls Werkzeuge! Sie haben keine Möglichkeit, die kost- 
baren Baumaterialien nachzukaufen, und in diesem Szenario gibt es keine fliegenden Händler 
oder Computerspieler, die Sie ansonsten mit benötigten Dingen versorgen könnten! Ignorie- 
ren Sie einfach den Bedarf der Einwohner auf der zweiten Insel nach einem Gotteshaus und 
bauen Sie für Ihre zweite Siedlung ebenfalls keine Kapelle. 


—— Sehritt für Schritt durch alle Szenarios — 


Entziehen Sie den Pionieren nach dem Aufbau unerbittlich die Materialien für einen weiteren 
Ausbau. Statt dessen stellen Sie mittels Ihres Schiffes eine Handelsverbindung zur ersten Insel 
her und sichern so die elementare Versorgung derselben mit Holz, Stoffen und Werkzeugen. 


Achten Sie auf Ihre Handelsrouten 
N | | . Richten Sie automatische Handelsverbindungen zwischen zwei 


Kontoren ein, von denen das eine kontinuierlich ein bestimmtes 
Produkt erzeugt bzw. anbietet, was vom anderen Kontor ebenso 
kontinuierlich benötigt wird. Durch das Errichten einer solchen 
Handelsroute können Sie sich in Ruhe um den Aufbau Ihrer Stadt 
kümmern. Haben Sie andererseits einen Handelspartner, der Gü- 
ter ankauft, dessen Nachfrage aber stark variiert, ist eine Han- 
delsroute weniger nutzbringend und ein manuelles Ansteuern je 
nach Bedarf vorzuziehen. Sie können aber auch die Handelsrou- 
te regelmäßig an die Bedürfnisse der Nachbarn anpassen. 


Vor Ort müssen nun leider einige zentral gelegene Häuser einem Marktplatz und einer Kapel- 
le weichen, da es sonst unmöglich für Ihre Pioniere wird, den Status „Siedler“ zu erreichen. 


Bald ist die 
heruntergekommene Siedlung 
wieder auf Vordermann und 
das Szenario beendet 


Aber damit nun genug der Rücksichtnahme: Bauen Sie anschließend den restlichen Platz auf 
der kleinen Insel auch noch mit Häusern zu, um möglichst schnell auf die geforderte Anzahl 
von Siedlern zu kommen. Die Zugänglichkeit über Straßen oder Wege können Sie hierbei 
vernachlässigen, da es nicht darum geht, auf das längerfristige Schicksal des kleinen Kaffs 


Einfluß zu nehmen, sondern lediglich darum, seinen Status quo aufzupolieren und das gefor- 
derte Soll zu erfüllen — egal wie. 


Kontrollieren Sie die Bedürfnisse der Bewohner in den verschiedenen Gebieten der Insel, und 
errichten Sie nötigenfalls auch noch eine zweite Kapelle. Mit diesen Maßnahmen haben Sie 
Ihre Aufgabe gelöst. 


Szenario 3 
Die Suche nach Bodenschätzen 


Schwierigkeit: 1 


Szenarioanfang 


Über Ihre bisherigen Taten sinnierend, erscheint Ihnen alsbald in aller Klarheit, daß die Er- 
zeugung von Nahrungsmitteln nicht alleine die Gewähr für ein wirtschaftlich starkes und 
unabhängiges Land sein kann. Sie müssen also weitere Faktoren berücksichtigen, wenn Ihrem 
Unterfangen längerfristig Erfolg beschieden sein soll. 


Suchen Sie sich also eine Insel, die mit einem Erzvorkommen reich gesegnet ist, so daß Ihnen 
die Eigenproduktion von Werkzeugen und später auch von Waffen gelingt. Bauen Sie eine 
Stadt, die nicht ner dem schweifenden Blick des reisenden Betrachters gefällt, sondern auch 
produktiv ist. Darüber hinaus sollten Sie finanziell in der Lage sein, ein emsig förderndes 
Erzbergwerk zu unterhalten, damit Sie eine im wahrsten Sinne des Wortes eiserne Reserve 
produzieren und in‘Ihrem Kontor einlagern können. 


Zu Anfang stehen allen Spielern 20000 Goldeinheiten zur Verfügung. 


—— Sehritt für Schritt durch alle Szenarios _— 


Karte 
Legende 
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Szenarioziel 


Machen Sie sich unverzüglich an die erfolgreiche Besiedelung einer Insel, die unbedingt ein 
Erzvorkommen aufzuweisen hat. Nach des Tages Arbeit und Abschluß Ihrer Bemühungen 
müssen 10 Tonnen Erz im Kontor eingelagert sein (Ihr Computer zählt unerbittlich nach). 
Seien Sie kreativ. Nur Ihr Erfolg zu Lande, zur See und in klingender Münze zählt. 


Rohstoff Anzahl der Inseln mit optimaler 
An-/Abbaumöglichkeit 


Startbedingungen Schiffe 


Spieler Schiffsart Kanonen Waren 1 Waren 2 Waren 3 


Lösungsstrategien 


Begeben Sie sich erneut auf die Suche nach einer größeren Insel für Ihre Pioniere. Bedingung 
ist, daß sie über einen Berg mit einem Erzlager verfügt. Dort endlich angekommen, ankern 
Sie mit Ihrem Schiff in einer günstig gelegenen Bucht und gründen eine neue Siedlung. 


Achten Sie darauf, daß Ihre 
Insel ein Erzvorkommen 
bietet, damit Sie das Ziel 
dieses Szenarios erfüllen 
können 


Gehen Sie hierbei standardmäßig zu Werke und beginnen Sie auf erprobte Art und Weise: 
Errichten Sie ein Kontor, eine Fischerhütte, zwei Forsthäuser, diverse Wohnhäuser, eventuell 
eine Wildhütte, zwei Schaffarmen, eine Webstube, einen Marktplatz und eine Kapelle. Das 
alles bildet wie gehabt die Basis Ihrer aufstrebenden Stadt. 


Lassen Sie sich nicht zu überhasteten Aktivitäten hinreißen 


Auch wenn es sich bei Anno 1602 um ein sogenanntes Echizeit- 
Strategie-Spiel handelt, sollten Sie sich durch den schnellen Com- 
puterstart nicht zu überhasteten eigenen Aktivitäten verleiten las- 
sen. Über kurz oder lang werden Sie zweifellos zu Ihren PC-Kon- 
kurrenten aufschließen - seien Sie sich dessen sicher. 


Bei diesem Szenario kommt es darauf an, eine relativ autonom funktionierende Gemeinde 
aufzubauen, die alle Eigenarten, Bestandteile und Vorzüge eines netten kleinen Städtchens 
aufweisen soll. 


Schritt für Schritt durch alle Szenarios - 


Achten Sie beim Bau Ihrer SE 
Siedlung darauf, daß Sie 
genügend Platz haben, 
um Ihre Siedlung selbst 
mit dringend benötigten 
Gütern zu versorgen 


Auf den Handel mit Ihren werten Nachbarn können Sie nur sehr eingeschränkt zurückgrei- 
fen, da diese wenig Interesse an Grundgütern wie Holz, Stoffen und Lebensmitteln zeigen 
und es zunächst vorziehen, ohne den Handel mit Ihnen ihre Siedlungen auszubauen. 


In dieser Mission können Sie auch nicht damit rechnen, auf Eingeborene zu stoßen, mit 
denen zumindest ein kleiner, wenn auch eingeschränkter Austausch an Waren möglich wäre. 
Siedler zahlen Ihnen mehr Steuern (von 33 % auf 45 %), sobald sie mit Alkohol versorgt sind. 
Daher ist es ratsam, so bald wie möglich auf einer geeigneten Insel ein weiteres Kontor sowie 
Weingüter oder Zuckerrohrplantagen zu errichten. 


In Ihrer Heimatstadt erschließen Sie nun einen Steinbruch und bauen zusätzlich ein Gebäude 
für den Steinmetz — der gute Mann soll schließlich für Sie den Hammer schwingen. Bald 
darauf ist auch die geforderte Erzmine nebst dazugehörender Schmelze und Werkzeugschmiede 


fällig. 


Zum Erreichen des Szenarioziels ist es nicht notwendig, über die Stufe „Siedler“ hinauszu- 
kommen! (Eine Mine und Schmelze erhält man ab 120 Siedler.) 


Ist das Erz Ihrer Mine gefördert und verarbeitet und sind die als eines der fest definierten 
Spielziele geforderten 10 t Eisen eingelagert, ist das zwar einerseits sehr schön, andererseits 
sind durch die ständigen Investitionen leider die städtischen Finanzen im Minus, was nun 
definitiv weniger schön ist. Sie können das angestrebte Ziel aber dennoch erreichen, und zwar 
durch einen ganz einfachen Trick: Verabschieden Sie sich von Ihrem kompletten Werkzeug- 
bestand und verjubeln Sie ihn im Kontor zu einem Dumpingpreis. Wenn Sie den Kram zu 
einem Preis von unter 90 Talern die Tonne offerieren, können Sie im entscheidenden Mo- 
ment Ihre Bilanz wunderbar schönen. 


Nachdem Sie das benötigte 
Eisen im Kontor gelagert 
haben, müssen Sie durch 
Steuereinnahmen und 
Verkäufe für eine positive 
Bilanz sorgen 


Szenario 4 
Die Prüfung 


Schwierigkeit: 2 


Szenarioanfang 


Sie haben bereits einige Aufgaben zu Ihrer eigenen Erbauung und der Zufriedenheit Ihres 
Königs bestanden. Nun reift in Ihrem Herzen der Wunsch heran, sich an noch Größerem zu 
beweisen, auf daß die Kunde Ihrer wundersamen Taten in alle Winkel der neuen Welt dringe. 
Dazu müssen Sie eine Stadt aufbauen, die noch größer als die vorherigen ist. Mit Hilfe Ihres 
Geschicks und Ihrer maßvollen Regentschaft soll diese Siedlung aufblühen, Ihnen zur Ehre 
und der Region zur Zierde gereichen. 


Wägen Sie dabei gut ab, wie viele Inseln Sie zur Eigenproduktion von Gütern besiedeln und 
welche der nötigen Waren Sie über den Handel einführen. 


Zu Anfang stehen allen Spielern 20000 Goldeinheiten zur Verfügung. 


—— Sehritt für Schritt durch alle Szenarios 


Karte 


In diesem Szenario gibt es zwei verschiedene Ausgangssituationen: 


Ausgangssituation 1 Ausgangssituation 2 


Legende Legende 

1  Haupt- und Wohninsel 1  Haupt- und Wohninsel 

2 Geeignete Versorgungsinseln 2 Geeignete Versorgungsinseln 
o c 

Szenarioziel 


In diesem Szenario geht es um die erfolgreiche Besiedelung einer Insel mit mehr als 500 
Bewohnern, die den Titel „Bürger“ tragen. Sorgen Sie darüber hinaus dafür, daß Ihr wirt- 
schaftlicher Erfolg sich in einem Gewinn von mindestens 250 Talern manifestiert (... oder 
statten Sie den Mäusen im Schuldturm einen Besuch ab). 


Rohstoff Anzahl der Inseln mit optimaler 
An-/Abbaumöglichkeit 


Startbedingungen Schiffe 


Spieler Schiffsart Kanonen Waren 1 Waren 2 Waren 3 


Lösungsstrategien 


Schnappen Sie sich die größtmögliche Insel, die ein Erzvorkommen aufweist. Sie beginnen 
ihre Erschließung und den Aufbau einer Siedlung unter Anwendung der bereits bekannten 
Standards, die Ihnen mittlerweile routiniert und locker von der geübten Hand gehen sollten. 


Nutzlose Ruinen abreißen 


Wenn Ihre Mine irgendwann einmal erschöpft ist, sollten Sie die 
'nutzlose Ruine nicht an Ihrem ohnehin oft knappen Budget nagen 
lassen. Reißen Sie statt dessen die Mine ab und legen Sie Ihre 
metallverarbeitenden Betriebe bis zur Erschließung einer neuen 
Erzabbaumöglichkeit still. In späteren Szenarios haben Sie die 
Möglichkeit, durch den Bau einer sogenannten „tiefen“ Mine aus 
dem zuvor versiegten Fördergebiet erneut zu fördern. 


Bedenken Sie jedoch bei Ihrem Vorhaben den größeren Umfang der von Ihnen geplanten 
Stadt. Zudem sollten Sie sich darüber im klaren sein, daß sich Ihre Niederlassung nicht unab- 
hängig ausbauen lassen wird — der Handel spielt in diesem Szenario zum wiederholten Male 
eine wichtige, ja entscheidende Rolle. 


Schlüsselprodukt ist hierbei der Alkohol. Die Computerkonkurrenten scheinen nämlich wahre 
Quartalssäufer zu sein, da dies die einzige Ware ist, die kontinuierlich bei ihnen gefragt ist. 


Machen Sie sich also unbedingt so schnell wie möglich auf die Suche nach einer fruchtbaren 
Insel, die Ihnen beim Anbau von Zuckerrohr hundertprozentige Erträge verspricht, und er- 
richten Sie dort ein weiteres Kontor, vier oder fünf Zuckerrohrplantagen und zwei Brennerei- 
en, die munter vor sich hingluckern, während Sie die Zuckermelasse des geernteten Rohrs zu 
dem begehrten Destillat aufbereiten. Natürlich ergibt der Anbau von Wein ebenso Alkohol. 


—— Schritt für Schritt durch alle Szenarios — — —— x 


Gründen Sie so schnell wie 
möglich eine neue Kolonie, 


um dort Alkohol und Tabak 


anzubauen 


Achten Sie auf Ihre Lieferungen 


\ - Achten Sie darauf, daß auf Ihrer Insel kein Lieferengpaß bei Stof- 
i l fen auftritt, da hierdurch auch der Schiffsbau und die Reparatur 
\ angeschlagener und beschädigter Schiffe in Mitleidenschaft ge- 
zogen wird. 


Später können Sie expandieren und Produkte wie Tabak und Gewürze erzeugen. Diese wer- 
den sich nicht annähernd so gut verkaufen wie Alkohol, sind jedoch für den Eigenbedarf Ihrer 
heimischen Bevölkerung notwendig. Um auf die nächste Stufe aufzusteigen, benötigen Ihre 
Siedler allerdings erst einmal nur Alkohol und Tabak oder Gewürze. 


Sollten Sie bei einer Ihrer Exkursionen auf eine Goldader stoßen, lassen Sie diese lieber links 
liegen. So verlockend die Goldnuggets auch in Ihren Augen blinken mögen, das Produkt wird 
dennoch wie Blei in Ihrem Kontor liegen, da in diesem Szenario noch kein nennenswerter 
Bedarf danach besteht. Verschwenden Sie daher keine Zeit auf golden schimmernde Seifen- 
blasen, die Ihnen keinen wirklichen Gewinn bescheren und durch hohe Kosten in der Bilanz 
negativ zu Buche schlagen. Wenn später bei den Nachbarn Bedarf nach Schmuck entsteht, 
können Sie immer noch eine Goldmine und eine Goldschmiede errichten. 


Errichten Sie Handelsrouten zwischen Ihren auswärtigen Produktionsstätten und Ihrem Haupt- 
kontor. Dies bedingt den Bau einer kleinen Schiffswerft, wo nach Ihren Anweisungen minde- 
stens zwei zusätzliche Handelsschiffe bzw. Kriegsschiffe gebaut werden. 


Warten Sie mit der 
Errichtung einer Goldmine 
und einer Goldschmiede, bis 
der entsprechende Bedarf bei 
Ihren Nachbarn und in Ihrer 
Heimatstadt entsteht 


Einwohner; 722 


Steterertrage: - 1162 
Betriebskosten: 1320 
I Hetreskosten: 0 


Verkaufserlöse:) 111 
Einkaufskösterr 0 


Bilanz: -47 
H 


Punkte: 


Behalten Sie bei alledem Ihre Ausgaben im Auge, denn bei rund 1300 Miesen landen Sie im 
Schuldturm. All Ihre Bemühungen und Ihre Mission sind dann als gescheitert zu betrachten, 
und Sie müssen noch einmal von vorne beginnen oder auf einen vorhergehenden Spielstand 
zurückgreifen. 


Auch bei solider Planung geraten Sie zwischenzeitlich leicht einmal in die roten Zahlen. Aber 
selbst in diesem Fall ist Rettung noch möglich: Sobald Sie bemerken, daß Ihre monetären 
Reserven dahinschwinden, intervenieren Sie ohne weitere Verzögerung. Unterbrechen Sie dann 
den automatischen Pendelverkehr, auf dem sich Ihr Schiff nach Einrichtung einer Handels- 
route befindet, und machen Sie sich sofort auf den Weg zu Ihrer Zuckerrohrinsel. Dort ange- 
kommen, laden Sie so viele Tonnen Alkohol zu, wie es das Fassungsvermögen Ihres Schiffes 
einerseits und die gerade vorhandenen Vorräte im Kontor der Insel andererseits erlauben. Mit 
Ihrer hochprozentigen Fracht steuern Sie nun sogleich eiligst den Hafen des nächstgelegenen 
kaufwilligen Nachbarn an, der sich nicht lange bitten lassen dürfte und Ihnen die gesamte 
Ladung oder zumindest den größeren Teil davon zu einem guten Preis abnehmen wird. Es 
empfiehlt sich aber ohnehin, überschüssigen Alkohol und andere Waren auf Verkauf zu stel- 
len. 


Nachdem Sie diese Prozedur einige Male wiederholt haben, dürften Ihre Finanzen konsoli- 
diert sein. 


—— Sehritt für Schritt durch alle Szenarios - 


Ihre Nachbarn kaufen Ihnen 
jederzeit gerne Alkohol ab, 
womit Sie Ihre Finanzen 
sanieren können 


Szenario 5 
Friedliche Regentschaft 


Schwierigkeit: 2 


Szenarioanfang 


Sie verspüren noch den süßen Geschmack des Erfolges nach Ihrer letzten Mission auf Gau- 
men und Zunge. Ihr Herr und König in der fernen Heimat ist ob Ihrer wiederholten Erfolge 
von Ihnen sehr angetan und erwartet nun als nächste Ihrer Taten, daß Sie in einer bereits 
besiedelten Inselwelt Präsenz für Ihr Land zeigen und sein Banner hochhalten. 


Die Bedingungen, die Sie dort erwarten, sind als ziemlich schwierig zu betrachten. Der Er- 
werb verschiedener Güter bei Ihren Konkurrenten wird Ihnen daher nicht erspart bleiben, 


wenn Sie auch diesmal triumphieren wollen. 


Zu Anfang stehen allen Spielern 20000 Goldeinheiten zur Verfügung. 


N Legende 

Haupt- und Wohninsel 
Versorgungsinsel 
Hauptinsel des Computergegners 1 
Versorgungsinsel des Computergegners 1 
Hauptinsel des Computergegners 2 
Versorgungsinsel des Computergegners 2 
Hauptinsel des Computergegners 3 
Versorgungsinsel des Computergegners 3 
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Szenarioziel 


Unermüdlich wie Sie nun einmal sind, machen Sie sich sofort daran, für Ihre Siedler eine 
neue Heimat zu erbauen. 200 „Bürger“ sind es diesmal, die unter etwas erschwerten Bedin- 


gungen Ihrer Hilfe bedürfen. 


Erschließen Sie die von Ihnen dafür ausgesuchte Insel genau so, wie Sie es zuvor schon geübt 
und erprobt haben. Wieder einmal wollen dabei auch die Bilanzen beachtet sein. Schreiben 
Sie daher unbedingt schwarze Zahlen - sonst wird der König böse ... Und das sollten Sie 
tunlichst vermeiden. 


Startbedingungen Schiffe 


Spieler Schiffsart Kanonen Waren 1 Waren 2 Waren 3 


Lösungsstrategien 


Mit gerunzelter Stirn und leichtem Mißfallen werden Sie feststellen, daß Ihnen lediglich eine 
kleine unerschlossene Nachbarinsel und Ihre eigene mittelgroße Insel zur Verfügung stehen. 
Alle anderen Inseln sind bereits in festen Händen. Der knappe Platz verlangt unorthodoxere 
Maßnahmen als sonst üblich ... 


—— Sehritt für Schritt durch alle Szenarios — - — 


Bereits zu Beginn dieses 
Szenarios verfügen Sie über 
eine kleine Stadt, die jedoch 

keine optimalen 

Startbedingungen bietet 


Ergreifen Sie sofort Besitz von der Nachbarinsel. Ihr Kontor errichten Sie auf der westlichen 
Hälfte der Insel. Zwei Steinbrüche und ein fleißig hämmernder Steinmetz dort sichern den 
Ausbau Ihrer Heimatsiedlung. An deren Bebauungsstruktur sind nun leichte, aber wichtige 
Korrekturen nötig. 


Sie erschließen die nordöstliche Ecke Ihrer Insel durch einen weiteren Marktplatz. Macht sich 
erst einmal das rege Treiben der Marktleute bemerkbar, errichten Sie auf dem nun zugängli- 
chen Zipfel der Insel eine Schaffarm, die zentral gelegene Farm lösen Sie dafür auf. Auf den 
freigewordenen Platz bauen Sie Wohnhäuser. 


Stadtplanung - aber richtig 
x | l e Scheuen Sie nicht davor zurück, beim Ausbau Ihrer Stadt bereits 


bestehende verarbeitende Betriebe - falls notwendig - abzurei- 
Ben und an weiter außerhalb gelegene Stellen zu verlagern. Die- 
se einmaligen Kosten sind den Problemen, die eine schlecht 
durchstrukturierte Stadt bereitet, auf jeden Fall vorzuziehen. Im 
Idealfall planen Sie jedoch von vorneherein so großzügig, daß 
Ihnen diese Maßnahme erspart bleibt. 


Verschwenden Sie keinen Platz für Rinderfarmen und Fleischereien — Ihre Bürger benötigen 
einfach nur Nahrung, ob Steaks oder Fische macht dabei keinen Unterschied. Geben Sie dem 
arbeitslosen Metzger einen Job bei Ihrer Feuerwehr und versorgen Sie Ihre Bürger nicht mit 
Fleisch, sondern mit Hilfe von fünf zusätzlichen rund um die Insel verteilten Fischerhütten 


mit Nahrung aus dem Meer. Über Ihr Kontor kaufen Sie Werkzeug, Alkohol und Tabak an. 


Zurück zu Ihrem zweiten Kontor. Direkt daneben ist ein hübscher Platz, auf dem sich zwei 
Fischerhütten sehr gut machen würden. Die Erträge verkaufen Sie über dieses Kontor direkt 
vor Ort. 


Auf der zweiten Insel haben 
Sie „genügend“ Platz für zwei 
bis drei Gewürzfarmen 


Auf die östliche Hälfte des Inselchens quetschen Sie einen Marktplatz und drei Gewürzplan- 
tagen. Mittels Ihres Schiffes wird nun eine Handelsroute zwischen Ihren beiden Kontoren 


etabliert. 


Halbierte Erträge - besser als nichts 


In Zeiten von Not und Knappheit sind halbierte Erträge, insbe- 
sondere bei Erzeugnissen, die keiner weiterverarbeitenden Pro- 
duktionsstätten bedürfen, wie z. B. Gewürzen und Kakao, besser 
als gar nichts. Ansonsten sollten Sie jedoch immer Wert auf ei- 
nen hundertprozentigen Ertrag legen. 


—— Sehritt für Schritt durch alle Szenarios — = 


Nachdem Sie die Wohnstadt 
etwas umgebaut haben, 
fühlen sich schnell 200 Bürger 
bei Ihnen zu Hause. 


Szenario 6 
Wenig Land 


Schwierigkeit: 2 


Szenarioanfang 


Voller Abenteuer ist die neue Welt, noch immer warten verborgene Schätze darauf, von mu- 
tigen Eroberern geborgen zu werden, noch immer gibt es unentdecktes Land, das Ihres küh- 
nen Auges harrt, Inseln, die noch nicht vergeben sind. Bei näherer Betrachtung der Karten 
verfinstert sich Ihr prüfender Blick allerdings nicht wenig, sind doch die größten dieser Inseln 
leider schon vergeben. Dessen ungeachtet gelüstet es Sie weiterhin nach großen Städten, reich 
und schön anzusehen. So haben Sie sich als Aufgabe gestellt, zwei solcher Städte zu erbauen, 
mit vielen Bürgern, die darin wohnen, arbeiten (und Steuern zahlen). Ihre gute Regentschaft 
müssen Sie durch Gewinn, der in Ihren Büchern zu verzeichnen ist, belegen können. 


Zu Anfang stehen allen Spielern 20000 Goldeinheiten zur Verfügung. 


Legende 


R 2) % 1 Geeignete erste Haupt- und Wohninsel 
(sofern 100 % Zuckerrohr und Eisenerz zu 
y erwarten sind) 


E a 2 Hauptinsel Computergegner 1 
Be 3 Hauptinsel Computergegner 2 


Szenarioziel 


Zwei Inseln warten darauf, von Ihnen erschlossen, bebaut und besiedelt zu werden. Dabei 
handelt es sich um ein wesentlich schwierigeres Unterfangen als alle Ihre bisherigen Unter- 
nehmungen, sollen- doch trotz miserabler Handelsbedingungen unter Ihrer Ägide auf den 
beiden Inseln zwei florierende Städte mit je 500 Einwohnern, von denen jeweils 250 „Bürger“ 
werden, entstehen. Ihr Talent zu wirtschaften wird erstmalig einer wirklich harten Probe un- 
terzogen. Ein Taschengeld von 200 Talern in Form einer positiven Bilanz müssen Sie sich 
dabei auch noch erarbeiten. 


Rohstoff Anzahl der Inseln mit optimaler 
An-/Abbaumöglichkeit 


—— Sehritt für Schritt durch alle Szenarios 


Startbedingungen Schiffe 


Spieler Schiffsart Kanonen Waren 1 Waren2 Waren 3 


Lösungsstrategien 


Dieses Szenario hat es in sich, machen Sie sich daher, wenn Sie die Sache gründlich angehen 
wollen, auf einige durchspielte Nächte gefaßt. Zunächst gilt es, eine Siedlung aufzubauen, die 
sich nicht nur finanziell selber trägt, sondern die darüber hinaus auch noch Gewinne erwirt- 
schaftet. Dies alleine ist schon kein leichtes Unterfangen. Erschweren Sie es nicht noch zusätz- 
lich, indem Sie versuchen, die zwei geforderten Städte parallel aufzubauen, sonst werden Sie 
mit Sicherheit scheitern! 


Kümmern Sie sich zunächst IE 
um den richtigen Ausbau 
Ihrer ersten Stadt, bevor Sie 
die zweite aufbauen 


Beginnen Sie also zunächst mit Ihrer ersten Stadt. Wenn Sie sich die Sache erleichtern wollen, 
sichern Sie gleich zu Beginn einen Spielstand. Nun erkunden Sie in aller Ruhe die Inselwelt — 
wo welche Ressourcen vorkommen, welche Inseln für Ihre Städte und für Plantagen geeignet 
sind. Mit diesem Wissen laden Sie den zuvor gespeicherten Spielstand erneut und können 
nun — genau wie die Computergegner — ohne lästige Verzögerung zwecks Erkundungen ge- 
zielt vorgehen. 


Ab und zu eine kleine Mogelei fördert den Spielspaß 


der Entwicklung für Sie unklar und nicht absehbar ist, ruhig des 
öfteren auf einen zuvor gespeicherten Spielstand zurück. Im Ge- 
gensatz zu einem echten „Cheat” wird diese kleine Mogelei Ih- 
ren Spielspaß nicht wirklich mindern, dafür aber die Frustschwel- 
le in erträglichen Grenzen halten. 


\ ; l z Greifen Sie in heiklen Situationen, in denen der weitere Fortgang 


Schnappen Sie sich eine der großen Inseln. Neben dem obligatorischen Erzvorkommen sollte 
sie gleichzeitig den Anbau von Zuckerrohr mit hundertprozentigem Ertrag bieten. Dies ist 
von entscheidender Bedeutung. Normalerweise würde ein Anbau auf einer Trabanteninsel 
genügen. Sie werden jedoch äußerst sparsam haushalten müssen und sollten deshalb das in 
diesem Szenario wichtigste Handelsprodukt am besten bereits auf Ihrer Hauptinsel anbauen. 


Beginnen Sie mit einem standardmäßigen Aufbau. Aber Vorsicht: Gehen Sie trotz des üppig 
erscheinenden Startkapitals von 20000 Talern sehr behutsam zu Werke, denn anfangs schmilzt 
Ihr Kapital dahin wie Schnee in der Sonne. Legen Sie deshalb alle zwischenzeitlich nicht 
benötigten Betriebe still und lassen Sie nur bei Bedarf die Produktion wieder anlaufen. 


Sie sollten das wichtigste 
Handelsprodukt, Alkohol, 
bereits auf Ihrer Hauptinsel 


produzieren kön nen 


Das große Problem bei diesem Szenario ist der Handel. Sie haben nur zwei Konkurrenten. 
Mit dem gelben Gegner können Sie überhaupt keinen Handel treiben, mit dem roten erst 
mittelfristig, und auch das nur sehr eingeschränkt. Da auch Eingeborene kaum vorhanden 
sind, bleiben Ihnen für den Handel im wesentlichen nur die fliegenden Händler. Diese wie- 
derum zeigen an Ihren ersten Produkten — Nahrungsmittel, Holz und Wolle — nur geringes 


—— Sehritt für Schritt durch alle Szenarios — 


Interesse. Setzen Sie daher die Preise anfangs auf ein absolutes Minimum herab, um über- 
haupt etwas verkaufen zu können. 


Lassen Sie lieber die Eingeborenen in Ruhe 


Stoßen Sie doch einmal auf Eingeborene, sollten Sie diese in 
Ruhe lassen, es sei denn, Sie legen unbedingt Wert auf das be- 
treffende Stückchen Land. In der Regel sind die Eingeborenen Ih- 
nen gegenüber freundlich gesinnt und durchaus handelsbereit. 
Zudem verhalten sie sich völlig passiv und expandieren nicht, so 
daß man sie nicht grundlos provozieren sollte. Riskieren Sie aber 
doch einen Angriff, müssen Sie mit einem Fluch des Medizinman- 
nes rechen. Von da an brechen Katastrophen wie Heuschrecken 
über Sie herein, und es wird sehr, sehr schwer, das Szenario er- 
folgreich zu beenden. 


Bleiben Sie daher zunächst auf halbem Schritt zwischen Pionier- und Siedlerstatus; die Wün- 
sche Ihrer Einwohner sind vorerst von sekundärer Bedeutung. Drosseln und kontrollieren Sie 
die Entwicklung, geben Sie nur gezielt das Baumaterial frei — kurz, verhalten Sie sich, als seien 
Sie schottischer Abstammung, und sparen Sie Geld! 


Sobald möglich, erschließen Sie einen Steinbruch und damit sich selbst eine weitere Einnah- 
mequelle. Die Steine dienen allerdings zunächst nicht Ihren Einwohnern zum Ausbau ihrer 
Häuser, sondern primär Ihrer eigenen Kasse zur Stabilisierung der Finanzen. 


Eine leichte und gute Einnahmequelle 


Steine sind eine leicht erschließbare Einnahmequelle. Eine Chan- 
ce auf Verkauf an die fliegenden Händler haben Sie aber in der 
Regel nur, wenn Sie blutenden Herzens den Preis auf ein absolu- 
tes Minimum, nämlich 13 Taler je Tonne, drücken. 


Ihr nächster Schritt ist das Anlegen von zwei bis drei Zuckerrohrplantagen nebst Schnaps- 
brennerei auf Ihrer Hauptinsel. 


Wie schon gesagt, können Sie den gelben Computer-Mitspieler getrost vergessen, was Han- 
delsbeziehungen angeht. Bei dem roten Konkurrenten entsteht dagegen, seiner Entwicklung 
entsprechend, nach und nach ein gewisser Bedarf an gehobenen Gütern, dies allerdings zu- 
nächst noch zu sporadisch, um die Einrichtung einer regulären Handelsroute zu rechtferti- 
gen. Sollten Sie jedoch einmal in echte finanzielle Schwierigkeiten geraten, so zögern Sie 
nicht, diesen Mitspieler mit Ihrem beladenen Schiff direkt anzusteuern. 


Eine Insel mit Goldader 


kann von Bedeutung sein 


Eines ist allerdings unübersehbar: Sie benötigen weiteres Land! Erschließen Sie daher eine 
dritte Insel. Bauen Sie auf der dritten Insel weitere Plantagen auf. Den restlichen Platz auf 
beiden anderen Inseln stopfen Sie einfach mit Pionieren voll. Um deren Wünsche kümmern 
Sie sich dabei überhaupt nicht, sie bilden nur eine zusätzliche Einnahmequelle. 


Auch Ihre dritte Insel dient 
noch als Versorgungsinsel, aber 
bis zum Aufbau der zweiten 
Stadt ist es nicht mehr weit 


GBR ET EEE RN FE 


Dank des Alkoholhandels sollten Sie in der Lage sein, überleben zu können. Nimmt Ihr 
Kapital einmal nicht mehr kontinuierlich ab, sondern langsam zu, haben Sie das eigentliche 
Problem dieses Szenarios gelöst, und der Rest sollte eigentlich Routine sein. 


—— Sehritt für Schritt durch alle Szenarios 


Nachdem Ihre erste Insel nahezu fertiggestellt und Ihre finanzielle Lage stabilisiert ist, wen- 
den Sie sich jetzt nachdrücklich der Realisierung Ihres zweiten Städteprojektes zu. Mit Ihrer 
ersten Stadt im Rücken, können Sie dem zweiten Teil Ihrer Aufgabe nun lockerer entgegense- 
hen. 


Allerdings werden zu diesem Zeitpunkt alle großen Inseln bereits vergeben sein. Sie müssen 
sich also mit einem der mittelgroßen Exemplare begnügen. Diese Insel sollte über einen Berg 
verfügen, der die Einrichtung eines Steinbruchs ermöglicht. Für weitere Produktionsstätten 
bleibt ohnehin kein Platz. Bauen Sie Ihre zweite Heimatinsel jetzt völlig zu, achten Sie dabei 
— im Gegensatz zur Bautätigkeit bei Ihren Pioniersiedlungen — auf den Trabanteninseln dies- 
mal jedoch auf vernünftige Zugangswege für die Feuerwehr ... 


Vorsicht vor Bränden 


Brennende Pionierhütten können Sie jederzeit leicht ersetzen. Ha- 
ben Ihre Bewohner jedoch erst einmal einen höheren Status er- 
langt, sollten Sie Sorge tragen, daß eine Feuerwehr in Reich- 
weite verfügbar ist, die alle Gebäude von zumindest einer Haus- 
seite aus erreichen kann. 


@ 186775 5 DIT Ihre zweite Stadt ist bald 
nach der Gründung so gut 
versorgt, daß Sie das Szenario 


abschließen können 


I Einwohner; 1300 x 

i Steliererträge: 1670 K 

| Betriebskosten. 1455'< 
Hlereskoster. U# 
\ Verkaufseribse: 372% 
Bnkaufskoster „IB? 


Bilanz. We 
Br 


Richten Sie nun mehrere Handelsrouten ein, über die Sie alle notwendige Güter beschaffen 
können, damit Ihr Handel richtig in Schwung und damit endlich Geld in größeren Mengen 
in Ihre Kasse kommt. Dank Ihrer gut funktionierenden Basisinsel sollte dies kein Problem 
mehr sein. 


Szenario 7 
Neue Entdeckungen 


Schwierigkeit: 3 


Szenarioanfang 


Nachdem Sie sich bei Ihrer letzten Aufgabe so trefflich bewährt haben, warten jetzt neue 
Herausforderungen auf Sie. Ihr Hunger nach Land ist keineswegs gestillt, es wurde lediglich 
Ihr Appetit geweckt, da die vorhandenen Inseln viel zu klein waren. Also begeben Sie sich mit 
Ihrem Schiff wieder hinaus aufs tosende Meer und beginnen mutig eine weitere Entdek- 
kungsreise. Bald stoßen Sie auf die Ufer einer neuen Inselwelt, gesegnet mit gar prächtig 
aussehenden Inseln. Doch schnell fällt ein Tropfen Wermut in den Becher Ihrer Freude, denn 
das neue Land erweist sich als karg und wenig fruchtbar. Nur mit äußersten Anstrengungen 
sowie geschickter Produktions- und Handelspolitik wird es gelingen, daß unter Ihrer Herr- 
schaft genügend Einwohner zu „Aristokraten“ aufsteigen und Ihre finanzielle Bilanz Ihnen 
zur Ehre gereicht. 


Zu Anfang stehen allen Spielern 8000 Goldeinheiten zur Verfügung. 


Karte 


Legende 

1 Gut geeignete Haupt- und Wohninsel 

2 Bevorzugte Insel des Computergegners 1 
3 Bevorzugte Insel des Computergegners 2 
4 Goldinsel 


—— Sehritt für Schritt durch alle Szenarios - 


Szenarioziel 


Erneut lassen fehlende brauchbare Handelspartner Ihre Aufgabe, die diesmal darin besteht, 
eine überlebensfähige, annähernd autonome Stadt zu schaffen, zu einer echten Herausforde- 
rung Ihrer Fähigkeiten werden. Päppeln Sie diese Ihre Stadt so lange hoch, bis 100 Einwoh- 
ner „Aristokraten“ sind. Hinzu kommt als weitere Anforderung, daß in Ihrer Kasse unter dem 
Strich 500 Taler klingeln müssen. 


Rohstoff Anzahl der Inseln mit optimaler 
An-/Abbaumöglichkeit 


Startbedingungen Schiffe 


Spieler Schiffsart Kanonen Waren 1 Waren 2 Waren 3 


Lösungsstrategien 


Beherzigen Sie den wohlgemeinten Hinweis auf die Beschaffenheit des zu besiedelnden Lan- 
des. Bei der von Ihnen zu lösenden Aufgabe geht es nämlich nicht hauptsächlich um den Bau 
einer riesigen Stadt, sondern darum, mit den äußerst bescheidenen Ressourcen auszukom- 
men. 


Überlassen Sie deshalb die drei größten Inseln ruhig Ihren Konkurrenten (die sich auch prompt 
gierig darauf stürzen werden), denn außer ihrer Grundfläche haben sie samt und sonders 
wenig zu bieten. Besetzen Sie statt dessen zunächst zwei der mittelgroßen Inseln im Süden, 
die Anbau mit hundertprozentigen Erträgen bieten. 


Auch auf einer mittelgroßen 
Insel läßt sich ein schönes 
Städtchen errichten 


Spielerstatus 


F Einwohner; 100 


Steukferträge: 124 
Betriebskosten: os 
I Heereskosten; 


Verkaufserlöse: 
F EinkaufeKosten: 


Gehen Sie bei Ihren Aktivitäten äußerst sparsam vor, denn Ihr Startkapital beträgt diesmal 
lediglich 8000 Taler, und damit kommt man normalerweise nicht allzuweit. Soweit es nütz- 
lich ist, sollten Sie aber trotzdem nicht mit dem Eröffnen weiterer Kontore zögern, denn Ihre 
Konkurrenten expandieren relativ schnell. 


In diesem Szenario ist eine einzige Insel versteckt, die über ein Goldvorkommen verfügt. 
Stechen Sie daher sobald wie möglich in See und finden und besetzen Sie diese Insel unbe- 
dingt, bevor Ihnen Ihre Gegner zuvorkommen! Ihre Goldmine wird essentiell für den Erfolg 
Ihrer Mission sein. 


Handeln mit Goldbarren bringt bare Münze 


Sie müssen mit der Nutzung Ihrer Goldmine nicht bis zur Errich- 
tung einer Goldschmiede warten, die aus den geförderten Nug- 
gets schönen Schmuck herstellt. Auch der Verkauf der reinen 
Goldbarren bringt schon gutes Geld, das Sie dringend benöti- 
gen. 


Durch die geschilderte Vorgehensweise sind Sie schon recht bald stolzer Besitzer von drei 
Inseln. Auf der ersten Insel erbauen Sie Ihre Stadt, auf der zweiten legen Sie zunächst zwei 
Plantagen und einen Steinbruch an. Auf der dritten, der „Goldinsel“, beschränken Sie sich 
vorerst einmal zwangsläufig auf das Kontor und den Bau eines Forsthauses (und eventuell 
einer Jagd- oder Fischerhütte). 
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Nehmen Sie die Goldinsel 
sobald wie möglich ein, lassen 
Sie sich mit dem Abbau aber 
ruhig noch Zeit 


Eınwohner: 


Steuerferträge: 
Betriebskosten 


Verkautseflose: 
Eirkaufskosten: 


Bilanz: 


Auf Ihrer Hauptinsel werden Sie platz- und geldsparend vorgehen müssen. Die Zufuhr von 
Baumaterialien sollten Sie stoppen und nur dosiert kurzzeitig freigeben. Ausufernde Nah- 
rungsquellen wie Getreide und Viehzucht schminken Sie sich besser ganz ab. Mit den immer 
wieder beliebten Fischerhütten, die Sie rings um die Insel verteilt erbauen, werden Sie jedoch 
den Bedarf Ihrer Bevölkerung an Nahrung abdecken können. 


Arbeiten Sie mit Uferbefestigungen 


Mit diesen Uferbefestigungen können Sie auch ansonsten unzu- 
gängliche, weil direkt an der Küste liegende Stellen Ihrer Insel er- 
schließen und dort eine Fischerhütte oder eine Mine bauen. 


Die zu bewältigende Aufgabe erweist sich als ein wirtschaftlicher Eiertanz sondergleichen, 
daher müssen Sie erneut äußerst knauserig sein. Legen Sie die entsprechende Produktionsstät- 
te sofort auf Eis, sobald ein Lager gefüllt ist, und lassen Sie die Produktion erst nach erfolgtem 
Abverkauf der jeweiligen Ware wieder anlaufen. 


Setzen Sie die Verkaufspreise von Grundprodukten wie Holz, Nahrung und Steinen konstant 
niedrig an, um sie auch verkaufen zu können. Davon abgesehen, gibt es keine Einstellung, die 
Sie durchgehend stehenlassen können. Passen Sie alle anderen Preise immer wieder der jewei- 
ligen Situation an. 


Legen Sie die Produktion 
in nicht benötigten 
Betriebszweigen zeitweilig 
still, um Geld zu sparen 


Einwohner: 


Stetieferträge: 
Betriebskosterr 
Hetreskosten: 


Verkaufserlöse: 55 
Einkauf skosten: © 


Bilanz: 


Punkte; 


Bauen Sie sobald wie möglich eine Schiffswerft und damit mehrere Handelsschiffe bzw. Kriegs- 
schiffe. Erstellen Sie Handelsrouten zwischen Ihren Inseln und beliefern Sie Ihre Hauptinsel, 
auf der leider nur begrenzter Raum für erzeugende Betriebe vorhanden ist. Nutzen Sie diesen 
Raum zunächst für mehrere Schaffarmen und zwei Forsthäuser. 


Im fortgeschrittenen Stadium Ihrer Mission reduzieren Sie diese Einrichtungen wieder und 
ersetzen sie partiell durch die Produktion von ein oder zwei geforderten Luxusgütern. 


In dieser Mission schlagen Sie sich mit zwei Computerkonkurrenten herum. Gegner Rot 
können Sie ignorieren, denn er expandiert und handelt nicht. Die Hauptinsel von Gelb ist 
dagegen zumindest mittelfristig für eine Handelsroute interessant. 


Mit dem Erschließen Ihrer Goldmine sollten Ihre Finanzen gesichert sein, was an der zuvor 
geschilderten mühseligen Vorgehensweise jedoch nichts ändert. Alle Kontore, Schiffe und 
Betriebe müssen ständig überwacht werden, um Ihre Inseln und das dünne Handelsnetz auf- 
rechtzuerhalten und auszubauen. Es gibt kaum Standardeinstellungen, die länger als einige 
Minuten Bestand haben und ein beschauliches Zurücklehnen ermöglichen würden. 


Ab Mitte dieses Szenarios werden die Übergriffe der Piraten auf Ihre Handelsschiffe zu einer 
wahren Plage. Zumindest vor Ihrer Hauptinsel können Sie dem Gesindel durch patrouillie- 
rende Kriegsschiffe Einhalt gebieten, was sich auch als durchaus sinnvoll erweist, da die Pira- 
tenschiffe oft dreist vor Ihrem Kontor auf- und abfahren. 


Schritt für Schritt durch alle Szenarios — 


Begegnen Sie den Angriffen 
durch Piraten stets mit 
mehreren Schiffen, da Sie die 
bösen Buben so leicht 


versenken können 


Schon bevor Sie eine große Werft und die entsprechend größeren Fregatten besitzen (ab 500 
Kaufleute), können Sie auch einzeln eine Konfrontation mit Erfolg bestehen. Die für die 
Bewaffnung notwendige Kanonengießerei (ab 250 Kaufleute) errichten Sie — wiederum aus 
Gründen der Platzersparnis — auf einer Ihrer Trabanteninseln, die über ein Erzvorkommen 
verfügt. 


©7922 ; ee Bald ist Ihre malerische Stadt 
richtig ausgebaut und das 
Szenario fast geschafft 


Zoomen Sie öfter mal, um den Überblick zu behalten 


Prüfen Sie regelmäßig Ihre Handelsrouten unter Verwendung der 
Zoomstufe mit dem größten Überblick. Sie können dadurch recht- 
zeitig die langsam anrückenden Piratenschiffe entdecken und ih- 
nen je nach Bedarf aus dem Weg gehen oder sie mit Ihren 
Kriegsschiffen gezielt verfolgen und eliminieren. 


Sollte sich auf einer Ihrer zusätzlichen Inseln der gelbe Konkurrent nachträglich mit ansie- 
deln, so lassen Sie ihn gewähren, denn Sie haben keinerlei Aggression zu erwarten und sollten 
daher auf eine unnötige Konfrontation verzichten. Militärisch dürfen Sie sich in den späteren 
Szenarios noch reichlich austoben. 


Der Ausbau Ihrer Hauptinsel verläuft im übrigen ohne jede Besonderheit, solange Sie — wie 
zuvor geschildert — Ihr Handels- und Versorgungsnetz aufrechterhalten können. 


Szenario 8 
Gute Nachbarschaft 


Schwierigkeit: 3 


Szenarioanfang 


Ihr naiver König wünscht sich ein gutes Auskommen mit den Nachbarn und eine friedliche 
Koexistenz, um die neue Welt gemeinsam zu erschließen und allen Einwohnern in ihrer neu- 
en Heimat ein friedliches Dasein zu ermöglichen. 


Er überträgt Ihnen die ehrenvolle Aufgabe, zu diesem Zweck nicht nur ein Eiland zu erschlie- 
ßen, sondern auch eine große Stadt zum Ruhme seiner Fahne zu errichten. Darüber hinaus 
sollen Sie einem der Nachbarn bei dem gleichen Vorhaben in jeder nur denkbaren Art und 
Weise Ihre Hilfe angedeihen lassen. Nur so wird es Ihnen gelingen, den König fürs erste 


zufriedenzustellen. 


Zu Anfang stehen allen Spielern 10000 Goldeinheiten zur Verfügung. 


—— Sehritt für Schritt durch alle Szenarios 


Karte 


Legende 
f x 1 Haupt- und Wohninsel 
13 2 Hauptinsel des zu besiegenden Gegners 
© (weiß) 
Versorgungsinsel 1 des weißen Gegners 
Versorgungsinsel 2 des weißen Gegners 
Ausweichinsel des weißen Gegners 
Hauptinsel des zweiten Gegners 
Bevorzugte Insel des dritten Gegners 
Geeignete Versorgungsinseln 
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Szenarioziel 


Errichten Sie unter Einsatz all Ihrer bisher gesammelten Erfahrungen eine Stadt, deren Einwoh- 
nerzahl sich dank Ihrer geschickten Führung und Verwaltung auf mindestens 1000 erhöht. 


Tragen Sie außerdem dafür Sorge, daß einem Ihrer drei Nachbarn auf seiner Insel mit Ihrer 
tatkräftigen Unterstützung gleiches gelingt. In Ihrer Stadt müssen mindestens 500 Ihrer in 
Glück und Zufriedenheit schwelgenden Einwohner den Status „Kaufleute“ erreicht haben. 


Startbedingungen Schiffe 


Spieler Schiffsart Kanonen Waren 1 Waren2 Waren 3 


Lösungsstrategien 


Eines sei in bezug auf die vor Ihnen liegende Aufgabe vorweg gesagt — nehmen Sie den Titel 
„Gute Nachbarschaft“ nicht allzu wörtlich ... Doch bevor wir darauf näher eingehen, sollten 
Sie zunächst wieder einmal eine Insel für Ihr Projekt, den Bau einer für damalige Verhältnisse 
großen Siedlung, die später einmal mindestens 1000 Einwohner beherbergen soll, aussuchen. 


Eine große Auswahl haben Sie dabei leider nicht, genaugenommen überhaupt keine: Von den 
vier größeren Insel sind zwei bereits von dem weißen bzw. dem roten Computerspieler be- 
setzt. Eine dritte vereinnahmt der gelbe Computergegner, bevor Sie überhaupt in Reichweite 
gelangen. Sie müssen sich also wohl oder übel mit der übrig gebliebenen vierten Insel begnü- 
gen. = 


Leider haben Sie keine große 


Auswahl bei der Auswahl 
Ihrer Hauptwohninsel 
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Kümmern Sie sich zunächst nicht um Ihre Nachbarn, sie benötigen Ihre Hilfe noch nicht. 
Der Computer hat anfangs ohnehin immer einen gewissen Vorsprung und wird erst mittelfri- 
stig durch menschliche Kreativität übertroffen. Planen Sie statt dessen Ihr weiteres Vorgehen 
auf Ihrer Insel und Ihre Expansion. Überlassen Sie letzteres nicht den „lieben“ Nachbarn. 
Wollen Sie zu einem späteren Zeitpunkt wirklich in der Lage sein, einem von ihnen zu helfen, 
so müssen Sie beizeiten dafür sorgen, daß Sie selbst die Inselregion dominieren und kontrol- 
lieren, bevor Ihre Konkurrenten beginnen, sich breitzumachen, und sich die fruchtbaren mit- 
telgroßen Inseln einverleiben, die doch eigentlich Ihnen als rechtmäßigem Vertreter des Kö- 
nigs zustehen. Sie werden feststellen, daß für die Versorgung der Bevölkerung mit Metzgerei- 
und Backprodukten bestenfalls mittelfristig Platz auf Ihrer Insel ist. Verplempern Sie also 
nicht unnötig Geld damit, sondern gewöhnen Sie Ihre Einwohner von vorneherein an Fisch- 
stäbchen — die können ja auch lecker schmecken -, indem Sie, wie zuvor schon oft praktiziert, 
im Laufe der Zeit rings um die Insel herum Fischerhütten errichten. 


Worauf Sie leider nicht verzichten können, ist der platzraubende Bau etlicher Schaffarmen. 
Selbst wenn Sie willens und in der Lage wären, den maximalen Preis dafür zu bezahlen, wer- 
den Ihnen die fliegenden Händler das entsprechende Produkt nur in völlig unzureichenden 
Mengen liefern. Bauen Sie also zähneknirschend diese Farmen, aber erwarten Sie trotzdem 
keine Dankbarkeit, denn hat Ihre Stadt erst einmal einen gewisses Volumen erreicht, wird Sie 


Schritt für Schritt durch alle Szenarios — 


das ständige Genörgel „Stoffe sind Mangelware“ und „Es mangelt an Stoffen“ bis in den 
Schlaf verfolgen, aber zumindest ist Ihre Situation nicht völlig aussichtslos. 


Schaffarmen und Weberein BEL 
sorgen für ausreichenden 
Nachschub an Stoffen, um 
auch Schiffe bauen zu können 


Nach den ersten obligatorischen Schritten sollten Sie schnellstmöglichst die anfangs gesam- 
melten Informationen durch die Besetzung weiterer Inseln praktisch umsetzen. Steuern Sie 
mit Ihrem Schiff als ersten und wichtigsten Anlaufpunkt die Insel mit dem Goldvorkommen 
an und sichern Sie sich durch den Bau eines Kontors den Besitz der Goldader. Kommt Ihnen 
einer der ach so hilfsbedürftigen Nachbarn hierbei zuvor, können Sie sich im Grunde genom- 
men jede weitere Anstrengung schenken und noch einmal von vorne beginnen. 


Nehmen Sie die Goldinsel in 
Besitz, damit Sie über 
genügend Kapital verfügen, 
um den Mitspieler zu 
unterstützen 


Haben Sie es jedoch geschafft, als erster diese wichtige Insel zu besetzen, lassen Sie Ihrer 
Habgier ruhig freien Lauf und vereinnahmen Sie gleich nach Ihrer „Goldinsel“ noch eine 
weitere Insel. Auf den jetzt noch verbliebenen unbesetzten Rest der Inselwelt können Sie 
allerdings getrost verzichten. Er ist so erbärmlich, daß nicht einmal Ihre Nachbarn darauf 
scharf sind. 


Auch kleine Inseln lohnen sich 


Rümpfen Sie nicht die Nase über die geringe Größe einer Insel. 
Sofern sie über Berge verfügt, sollten Sie auf jeden Fall eine 
Überprüfung der Ressourcen vornehmen. Generell läßt sich sa- 
gen, daß auch kleine und ansonsten unbrauchbare Inseln die Er- 
richtung eines Kontors rechtfertigen, wenn sie ein Erzvorkommen 
oder gar eine Goldader aufweisen. 


Bauen Sie auf Ihren Trabanten Waren des gehobenen Bedarfs an. Verkaufen Sie die Luxusgü- 
ter an die fliegenden Händler und richten Sie darüber hinaus Handelsrouten zu Ihrer Haupt- 
insel ein: Wichtig ist jedoch nicht nur die Versorgung Ihres Zentrums, sondern auch das 
Erwirtschaften eines gewissen Wohlstandes. Können Sie erst einmal damit beginnen, das Erz 
Ihrer Goldader abzubauen, sollte diesem Vorhaben spätestens dann nichts mehr im Weg ste- 
hen. 


Machen Sie sich jetzt das Leben nicht selber schwer, sondern erledigen Sie in diesem Szenario 
bedächtig eine Aufgabe nach der anderen, denn nach der Besetzung der von Ihnen gewünsch- 
ten Inseln unterliegen Sie keinem besonderen Zeitdruck mehr. Von Ihren Nachbarn werden 
Sie keinen Piep vernehmen, sie verharren in stiller Agonie oder geben sich süßem Nichtstun 
hin ... 


Bevor Sie sich jedoch erneut um Ihre Konkurrenten kümmern, sollten Sie den Ausbau Ihrer 
Insel bis zur geforderten Anzahl von 1000 Einwohnern vorantreiben. Das ist keine leichte 
Aufgabe, denn in einer aufstrebenden Stadt gibt es viel zu tun. 


Wie dem auch sei — beschäftigt sind Sie jedenfalls nicht nur mit dem Aufbau der Stadt, nein, 
zwischenzeitlich werden Sie darüber hinaus auch noch von Piratenschiffen behelligt, und dies 
wahrlich mit äußerster Penetranz. Bauen Sie also schon mittelfristig Ihre stolze Schiffsflotte 
weiter aus und verstärken Sie Ihre diversen Produktionsstätten auf jeden Fall auch durch eine 
Kanonengießerei. 


—— Sehritt für Schritt durch alle Szenarios —- i 


Bauen Sie Wachtürme 


anrückende Piratenschiffe schon im Vorfeld bekämpfen. Bauen 

Sie aber unbedingt jeweils zwei bis drei Türme nebeneinander, 
um den Piraten zumindest so lange standhalten zu können, bis 

Ihre anrückenden Kriegsschiffe Entlastung bringen. 


\ { ] Errichten Sie an den Ecken Ihrer Insel Wachtürme. So können Sie 
» 


Bauen Sie zuerst Ihre Stadt 
und Ihre Flotte aus, bevor Sie 


mit der Nachbarschaftshilfe 


beginnen 


Haben Sie die geforderte magische Zahl an Einwohnern erreicht, werden Sie mit Fanfaren 
und Täterätä darauf aufmerksam gemacht. Sie können Ihre Stadt noch weiter vervollständi- 
gen, sollten dann aber rigoros den Hahn zudrehen, die Versorgung mit Baumaterialien ein- 
stellen und auch keine weiteren Wohnhäuser mehr hinzufügen. Ab rund 1100 Einwohnern 
endet nämlich die autonome Versorgung Ihrer Hauptinsel durch den Fischfang, und Sie müssen 
Nahrungsmittel von den Händlern ankaufen oder durch Handelsrouten von Ihren anderen 
beiden Inseln herbeischaffen. Dies sollte zwar kein großes Problem darstellen, am einfachsten 
ist es jedoch allemal, die geforderte Anzahl von Einwohnern nicht allzusehr zu überschreiten. 


Außerdem sollte auf Ihrem Stadt-Eiland noch genügend Platz für die Produktion eines Lu- 
xusproduktes wie etwa Kakao oder Tabak verbleiben. 


Ihre Stadt ist nun fast vollendet, die geforderte Anzahl von 500 Kaufleuten ergibt sich bei 
einer Gesamtzahl von 1000 Einwohnern praktisch automatisch. Es ist nun an der Zeit, sich in 
brüderlicher Nachbarschaftshilfe zu üben. Als Vorbereitung hierzu rüsten Sie allerdings erst 
einmal aufl 


Nachdem Ihre Stadt bald 
ausgebaut ist, müssen Sie 
Ihrem Mitspieler noch etwas 
mehr Platz verschaffen, 
indem Sie die anderen 
Mitspieler eliminieren 


Bauen Sie zwei kleine Burgen, in denen Sie sechs Einheiten mit Kanonieren erstellen, trainie- 
ren und ausrüsten. 


Der richtige Platz für Ihre Burg 


Bauen Sie Ihre Burg nie direkt an der Küste, damit sie im Falle ei- 
nes Angriffs nicht direkt unter Beschuß gerät und möglichst lange 
neue Einheiten produzieren kann. 


Parallel zu dieser Maßnahme suchen Sie sich einen — und wirklich nur einen - Computerspie- 
ler aus, der in den Genuß Ihrer mildtätigen, wohlwollenden Unterstützung gelangen soll. 


Beginnen Sie diese durch kräftige Geldspritzen, die Sie ihm in Form eines Tributs verabrei- 
chen. Wollen Sie damit allerdings überhaupt eine Wirkung erzielen, so dürfen Sie nicht knau- 
serig sein. Geben Sie ihm in mehreren Schüben das maximal mögliche — 10000 Taler! Dies 
sollte kein Problem darstellen, da Ihr eigenes Vermögen mittlerweile auf rund 300000 Taler 
angewachsen sein sollte — mit steigender Tendenz. Geben Sie ihrem Zögling am besten jeweils 
alles, was darüber hinaus hinzukommt. Dadurch stärken Sie seine Kaufkraft, da er sich bis 
zum Eintreffen Ihrer potenten Wirtschaftshilfe aus seinen Steuereinnahmen gerade so eben 
am Leben halten konnte und nicht in der Lage war, genügend Kapital anzuhäufen, um weiter 
zu expandieren. 


—— Schritt für Schritt durch alle Szenarios : 


Ihr Mitspieler braucht 
dringend Ihre Förderung, 
da er sonst in den 
Anfangsschuhen der 
Entwicklung steckenbleibt 
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Legen Sie eine Handelsroute zu ihm an und stellen Sie die Ankaufs-Parameter so ein, daß Sie 
alles, was er anbietet, abnehmen. Ein Bedarf seinerseits, den Sie befriedigen könnten, besteht 
am Anfang zwar noch nicht, er wird im Laufe der Zeit jedoch garantiert entstehen. 


Beginnen Sie auf Ihrer Werft jetzt mit dem Bau von Handelsschiffen. Diese Schiffe bieten Sie 
sofort nach Fertigstellung zum Verkauf an, um den Handel etwas anzukurbeln. Die armen 
Nachbarn besitzen nämlich noch nicht einmal eine eigene Werft. 


Mit einem kleinen Trupp 
bewaffneter Männer 
vertreiben Sie die 
überflüssigen Mitspieler 
schnell von der Karte 


Bereiten Sie nun eine Expedition, bestehend aus drei großen Kriegsschiffen, vor. Diese wer- 
den mit Material für zwei neue Kontore und den Kanonier-Einheiten beladen. 


Vielleicht ahnen Sie ja schon, was nun folgt: Von den drei Nachbarn sind zwei so überflüssig 
wie ein Kropf. Sie landen deshalb mit Ihrer kleinen Einsatztruppe bei einem dieser beiden 
Störenfriede, hören sich amüsiert seine Drohungen an, lassen sich dadurch aber nicht bei der 
Errichtung Ihres Kontors stören. 


Übernehmen Sie die Insel und eliminieren Sie hier zweckmäßigerweise zunächst alle Forst- 
häuser und Steinbrüche, um den Materialnachschub des Gegners zu unterbinden. Danach 
können Sie schnell das feindliche Kontor zusammenzuschießen, das zwar in Sekundenschnel- 
le wieder runderneuert dasteht, aber da dem Gegner nach zwei bis drei Angriffen die Bauma- 
terialien ausgehen, ist das nicht weiter tragisch, und Sie können das Land dann problemlos 
ganz erobern. Gleiches gilt auch für die Marktplätze. 


Da diese Nachbarn allerdings ziemlich wehrlos sind, können Sie alternativ Ihr Geld sparen, 
anstatt es in eine große Werft und große Kriegsschiffe zu investieren, und auch so ohne Pro- 
bleme das Land einnehmen. Das gesparte Gold kann man dann in die zu unterstützenden 
Nachbarn investieren. Beachten Sie, daß die große Werft erst sehr spät zu bauen ist (500 
Kaufleute). 


376645 Nachdem Sie die 

Inseln freigeräumt haben, 
breitet sich der letzte 
Computerspieler schnell 
dort aus 


Haben Sie auf diese Art und Weise die Insel sozusagen im Handstreich eingenommen, wird 
Ihnen zu Ehren bei der Rückkehr zur heimatlichen Stadt ein Triumphbogen gestiftet. Sie 
sollten sich jedoch noch nicht auf Ihren Lorbeeren ausruhen. Verlassen Sie die gerade erst 
eroberte Insel komplett mit Mann und Maus und reißen Sie auch Ihr eigenes Kontor dort 
wieder ab. 


—— Sehritt für Schritt durch alle Szenarios - . 


Auf zur Insel des verbliebenen unnützen „Mitessers“. Auch hier das gleiche Spiel. Sie treffen 
erneut auf keinerlei Widerstand und gehen genauso vor wie bei der vorherigen Insel. Schnell 
haben Sie auch diese Insel unter Kontrolle gebracht. 


Diese Räumaktionen sind dabei keineswegs als Zeitvertreib, bis Ihre Nachbarschaftshilfe fruch- 
tet, zu verstehen, sondern sind vielmehr absolut notwendig, denn dem verbliebenen Nach- 
barn ist mit Geldspritzen und zusätzlichem Handel alleine nicht auf die Beine zu helfen. Er 
baut nach wie vor seine ursprüngliche Insel nur unwesentlich weiter aus und erzielt erst dann 
einen nennenswerten Bevölkerungszuwachs, nachdem er eine neue große Stadt auf einer der 
freigeräumten Inseln errichtet hart. 


Wenn Sie Ihrem Mitspieler 376887 
mit Tributzahlungen unter 
die Arme greifen, hat er 
schnell die geforderte 


Bevölkerungszahl erreicht 
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Bis es allerdings dazu kommt, müssen Sie viel Geduld und weiterhin Geld aufwenden. Es 
dauert eine ganze Zeit, bis Ihr ängstliches Ziehkind sich überhaupt einer der leeren, brachlie- 
genden Inseln annimmt. 


Wie soll Ihnen Ihr Mitspieler gesonnen sein? 


Wollen Sie einen Mitspieler - wie im vorliegenden Fall — unter- 
stützen, zahlen Sie ihm so viel Tribut, wie es Ihre Stadtsäckel her- 
geben. Wünschen Sie lediglich, ihn wohlgesonnen zu stimmen, 
so geben Sie nur so viel Geld, wie nötig ist, um die kleine, im 
Menü abgebildete Hand mit dem Daumen nach oben ausschla- 
gen zu lassen. 


Ist die Einwohnerzahl Ihres Pflegefalls auf rund 600 Einwohner angewachsen, müssen Sie mit 
einer Art Pillenknick rechnen — das Wachstum stagniert erneut. Verzweifeln Sie nicht, bewirt- 
schaften Sie weiterhin fleißig Ihre eigene Insel und pumpen Sie kontinuierlich Geldmittel in 
den bodenlos anmutenden nachbarlichen Eimer. 


Mit der Besiedelung einer weiteren Insel durch Ihren Zögling wird der Aufschwung irgend- 
wann einmal erneut einsetzen, und seine Bevölkerung wird weiter anwachsen, bis sie schließ- 
lich die 1000er Grenze erreicht und Ihre Mission damit erfüllt ist. 


Szenario 9 
Dunkle Wolken am Horizont 


Schwierigkeit: 3 


Szenarioanfang 


Der wert- und ehrlose Nachbar, den Sie eben noch gefördert haben, hat, anstatt Ihnen in 
Dankbarkeit verpflichtet zu sein, die Macht in weitem Rund an sich gebracht und übt sich 
nun in Tyrannei. Gehen Sie so lange zum Schein auf seine Forderungen ein, bis Sie genügend 
militärische Macht aufgebaut haben, um die Ketten zu sprengen, die der fiese Unterdrücker 
Ihnen anlegte. Achten Sie aber darauf, ihn weiter gut mit Waren zu versorgen, da er sonst 
schnell ungehalten reagieren kann und Appetit auf Ihr Land entwickelt. 


Zu Anfang stehen allen Spielern 20000 Goldeinheiten zur Verfügung. 


Karte 


Legende 

Haupt- und Wohninsel 

Ihre Insel, Kakao und Baumwolle 
Ihre Insel, Gewürze, Kakao und Gold 
Ihre Insel, Zuckerrohr 

Ihre Insel, Tabak und Weintrauben 
Festungsinsel des Gegners 
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Szenarioziel 


Ein Nachbar, dem Sie auf Weisung Ihres Dienstherren zuvor geholfen hatten, erweist sich als 
sehr undankbar und reißt die Macht an sich. Von seiner riesigen Insel aus kontrolliert und 
tyrannisiert er die gesamte Region. Ihre undankbare Aufgabe ist es nun, dem mächtigen Fies- 
ling mit List und Tücke beizukommen, da er Ihnen an roher Gewalt weit überlegen und 
zudem äußerst unduldsam ist, sobald er sich beim Handel und seiner Versorgung von außen 
vernachlässigt sieht. Nehmen Sie seine Insel ein und entreißen Sie ihm die Herrschaft über die 
neue Welt. 


Startbedingungen Infrastruktur 


Spieler Vorhandene Infrastruktur 


Startbedingungen Schiffe 


Spieler Schiffsart Kanonen Waren 1 Waren2 Waren 3 


Lösungsstrategien 


Ein erster Blick auf die Übersicht verrät Ihnen, daß die Schlange, die Sie sprichwörtlich an 
Ihrem Busen genährt haben, sich gehäutet und als dicke Spinne entpuppt hat, die fett und 
feist auf der großen Insel in der Mitte der Karte an ihrem Netz spinnt, mit dem sie die ganze 
restliche Inselwelt kontrolliert. Als sei dies alleine nicht schon übel genug, ist Ihnen nun die 
überaus demütigende Aufgabe zugedacht worden, das tyrannische Insekt mittels Ihrer Schiffe 
und Kontore noch weiterhin zu stützen und zu versorgen. 


Während Ihr Gegner also ein großes zentrales Stück Land besitzt, bleiben Ihnen nur diverse 
kleine bis mittelgroße Inseln im Westen und Osten der Region, die schon zu Beginn des 
Szenarios über eine komplette Bebauung verfügen. Neben einigen kleineren Siedlungen und 
etlichen Plantagen nennen Sie eine mittelgroße Stadt Ihr Eigen. Im Grunde genommen ist 
alles vorhanden, um bequem autonom existieren zu können, jedoch nichts, was Sie auch nur 
annähernd dazu befähigen würde, sich dem Bösewicht auf seinem einer Festung gleichenden 
Kontinent offen entgegenzustellen. 


Ihr Gegner startet diese 
Mission mit einer nahezu 
erdrückenden Übermacht 


F Einwohner; 
Stetiereriräge: 


I Betriebskoösfer: 
I Her eskosten: 


Verkaufserlöse: 
Einkaufsköster: 
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Nehmen Sie sich einen Augenblick Zeit, um die waffenstarrenden Befestigungen Ihres Geg- 
ners zu studieren. Seine Domäne ist rundherum mit dicken Mauern gesichert, an der südli- 
chen Vorderseite mit dem Kontor und auf der westlichen und östlichen Stadtseite darüber 
hinaus mit zahlreichen steinernen Wachtürmen geschützt. 


Im Inneren findet sich eine exzellent ausgebaute Stadt, die unter anderem über eine Erzmine, 
metallverarbeitende Betriebe, Getreidefarmen, Viehzucht und alle möglichen Gebäude, die 
von höheren Bevölkerungsschichten gefordert werden, verfügt — kurz, über alles, was für eine 
Grundversorgung notwendig ist. 


Lediglich Güter des gehobenen Bedarfs, die die durchweg aus Kaufleuten und Aristokraten 
bestehende und fast dreitausend Köpfe zählende Bevölkerung benötigt, werden nicht im Stadt- 
inneren produziert, von Tabak einmal abgesehen. Die ständige Anlieferung mit diesen Gü- 
tern ist das Ihnen zugedachte Los. 


Angesichts dieser Machtfülle müssen Sie über Ihr prinzipielles weiteres Vorgehen gleich zu 
Anfang entscheiden. Sie könnten beispielsweise in Erwägung ziehen, aus der bestehenden 
Struktur und dem Rahmen Ihrer Knechtschaft heraus, mühseligst und langwierig sich ein 
militärisches Potential zu erarbeiten, mit dem Sie dann Ihrem Gegner Schlachten von epi- 
scher Länge liefern - sofern Sie nicht sofort unterliegen ... Diese Vorgehensweise mag durch- 
aus ihren Reiz besitzen, der hier nachfolgend aufgezeigte Lösungsweg ist jedoch wesentlich 
radikaler und kürzer — überraschend vielleicht —, aber sehr effektiv. 


—— Sehritt für Schritt durch alle Szenarios 


Unter den vorgegebenen Bedingungen einem so starken Gegner mit Macht begegnen zu wol- 
len erscheint geradezu deprimierend hoffnungslos. Bedienen Sie sich statt dessen lieber einer 
List ... Beginnen Sie mit dem Abriß Ihrer Siedlungen und Kontore! 


Die Vorgehensweise ist 

zwar etwas ungewöhnlich, 
führt aber zum Erfolg: Reifen 
Sie Ihre Trabanteninseln 
einfach ab! 


Vernichten Sie alles — Ihre Plantagen, Ihre Häuser und Ihre Betriebe, lassen Sie nichts aus, 
denn das würde nur unnötige Kosten verursachen, und vernichten Sie zuletzt auch Ihre Kon- 
tore. Was zurückbleibt, sind jungfräuliche leere Inseln. Von Ihrem ursprünglichen Besitz soll- 
ten Sie nur Ihre Hauptstadt behalten, die Inseln mit Ihren Baumwollfeldern und mit der 


Goldmine. 


Auf letzterer genügt es, ein einsames Kontor und die eine oder andere Fischerhütte für späte- 
ren Bedarf zu belassen. Beeilen Sie sich aber mit Ihrer Räumungsaktion. Jeder ungenutzte 
Betrieb, jede unnütze Plantage nagt an Ihrem jetzt ohnehin rapide abnehmenden Kapital. 
Auch in Ihrer Hauptstadt reißen Sie alle momentan überflüssigen Gebäude und Einrichtun- 
gen ab oder legen sie zumindest still. 


Später werden Sie — so widersinnig es auch klingen mag — kurzzeitig erneut Gewürze anbau- 
en, um Ihre dann hoffentlich wieder florierende Stadt zeitweilig auf einen bestimmten Ent- 
wicklungsstand zu bringen. Zum jetzigen Zeitpunkt jedoch müssen Sie Ihren mit Eilzugtem- 
po auf Null zurasenden Kontostand erst einmal wieder abfangen. 


Kommen Sie erst einmal unter Null, gibt es in diesem Szenario keinen Zwischenhalt mehr vor 
dem Schuldturm. Seien Sie also nicht halbherzig, sondern schnell und radikal bei Ihrer „Sa- 
nierung‘. Warum nun all das, werden Sie sich vermutlich fragen. 


Der Gegner verlangt weiter 
nach den dringend benötigten 
Handelsgütern und reagiert 
sehr schnell kriegerisch 


Gronewald Ha 


Nachfrage 
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Die Alternative zu diesen Aktionen, wenn man sie denn als solche bezeichnen will, wurde 
zuvor schon kurz aufgezeigt und bestünde im wesentlichen darin, mit den bestehenden Struk- 
turen zu arbeiten und den ständig mit Krieg drohenden Gegner tatsächlich mit Gütern zu 
beliefern. Tun Sie es nicht. Halten Sie, um einen tatsächlichen Kriegsausbruch zunächst noch 
zu verhindern, formal einen minimalen Handel aufrecht, indem Sie in Ihren Kontoren nichts 
außer überteuerten Lebensmitteln und Gold zum Verkauf anbieten. 


So reagieren Sie in Konfliktsituationen am besten 


Löst Ihr Kontrahent das Handelsabkommen, klicken Sie sofort im 
DiplomatieMenü auf die Option Einen Handelsvertrag anbieten. 
Ist der Gegner bereits auf das äußerste gereizt und erklärt Ihnen 
den Krieg, klicken Sie - wiederum im Menü für Diplomatie — zu- 
nächst auf Einen Handelsvertrag anbieten und dann auf Einen 
Friedensvertrag anbieten. Sind Sie damit schnell genug, macht 
der Gegner den unfreundlichen Akt meistens rückgängig. Bleibt 

es dennoch bei der Konfliktsituation, entrichten Sie mehrere klei- 
ne Tributzahlungen, bis sich die angezeigte Hand in der Waage- 
rechten befindet, und wiederholen dann die beschriebene Akti- 
on. Bleibt auch dies wirkungslos, haben Sie definitiv Krieg! 


In Wirklichkeit jedoch verkaufen Sie Ihrem Feind bzw. den fliegenden Händlern, die als seine 
Mittelsmänner fungieren, überhaupt nichts von dem, was er wirklich braucht, fahren nicht 
sein Kontor an und kaufen selbstverständlich auch nichts an. Was Sie benötigen, müssen Sie 
selbst produzieren. 


—— Sehritt für Schritt durch alle Szenarios - 


Wieder spielt Ihre Goldmine eine wichtige Rolle, um Ihr Überleben zu sichern. Bieten Sie das 
Gold preiswert an, für etwa 330 Taler die Tonne, dann kauft der Dummkopf von Gegner 
kontinuierlich das Edelmetall, was Ihnen einerseits das Überleben ermöglicht, ihm anderer- 
seits überhaupt keinen Nutzen bringt, da er es weder verfüttern noch Kanonen daraus gießen 
kann. 


Schnell ist das Reich des 
Computergegners 
heruntergewirtschaftet 


Die einzige Bevölkerungsschicht, die damit etwas anfangen könnte, ist Ihr Gegner sehr schnell 
los. Mit Ihren scheinbar selbstzerstörerischen Aktionen und Ihrem totalen Handelsembargo 
verwandeln Sie nämlich — und das ist der Clou an der Sache — sein blühendes Imperium 
ziemlich schnell in eine kränkelnde Bananenrepublik! 


Der Computerspieler ist auf die Zulieferung durch die fliegenden Händler angewiesen, diese 
wiederum auf Ihre Güter. Verweigern Sie nun diesen Warenhandel völlig und hinterlassen 
ihm auch keine brauchbaren Inseln zur Übernahme, können Sie genüßlich beobachten, wie 
die Prachtbauten seiner Aristokraten zu Pionierbretterbuden degenerieren, während Ihre ei- 
gene Stadt eine genau entgegengesetzte Entwicklung nimmt. 


Was Sie zuvor abgerissen haben, bauen Sie nun, wenn auch nur auf das Notwendigste be- 
schränkt, nach und nach wieder auf. Ihre Ziel muß dabei sein, eine kleine schlagkräftige 
Flotte zu erstellen, die mit diversen Landtruppen bestückt ist. 


Auch wenn sich Ihre Stadt nach dem anfänglichen freien Fall wieder im Aufschwung befin- 

det, während die Gebäude und die Einwohnerzahl Ihres Gegners dahinschwinden, sollten Sie 

ihren Feind zu keinem Zeitpunkt unterschätzen. Rein militärisch ist er Ihnen nach wie vor 

haushoch überlegen. Expandieren Sie zu stark, müssen Sie jederzeit mit einer Kriegserklärung 
| und dem Einfall seiner Truppen auf einer Ihrer wiedererschlossenen Inseln rechnen. 


Versuchen Sie, einem Konflikt deshalb so lange wie möglich aus dem Weg zu gehen. Halten 
Sie Ihre Einwohner in etwa auf einem Niveau von „Siedler“ bis „Bürger“. Heben Sie es zwi- 
schenzeitlich, falls sinnvoll, kurz bis zu einer kleinen Anzahl von „Kaufleuten“ an, nicht je- 
doch wesentlich höher, weil allein dieser Status schon wieder eine weitere Provokation für den 
immer noch mächtigen und gereizten Kontrahenten darstellt. 


Entwickeln Sie Ihre Stadt 
nicht zu sehr, da der Gegner 
sonst mit Truppen vor Ihrer 
Haustür steht 
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Ist der Krieg schließlich unvermeidbar geworden, müssen Sie bereits über eine Flotte von 
mindestens acht kleinen Kriegsschiffen verfügen, um überhaupt eine Chance zu haben, ande- 
renfalls waren alle Ihre Bemühungen vergeblich. Aber selbst mit diesen Schiffen wäre eine 
direkte Konfrontation aussichtslos — Sie müssen sie für gezielte Aktionen benutzen. 


Den Einfall von Truppen Ihres Feindes werden Sie auf Dauer nicht überall verhindern kön- 
nen. Schützen Sie aber Ihre Hauptstadt und Ihr Erzvorkommen, sonst ist alles verloren. Das 
Erzvorkommen benötigen Sie unbedingt für die Bewaffnung Ihrer Truppen und um Ihre 
Schiffe weiterhin mit Kanonen bestücken zu können. 


Wichtig: Speichern Sie in diesem Szenario häufig Ihren jeweiligen Spielstand ab. Sind dann 
doch einmal feindliche Truppen auf Ihrer Hauptinsel gelandet, gehen Sie direkt auf Ihr letztes 
gesichertes Spiel zurück, fangen Sie mit Ihrer kleinen Armada das Schiff mit seinen Lan- 
dungstruppen ab und versenken Sie es. 


Brechen Sie die Seemacht des Gegners! Nur wer die Meere kontrolliert, kann auch den Krieg 
gewinnen. 


—— Sehritt für Schritt durch alle Szenarios 


Greifen Sie einzelne Schiffe 
des Gegners an, um so nach 
und nach seine Seedominanz 
zu brechen 


Um die Festung des Gegners fahren im Uhrzeigersinn eine große Anzahl von Kriegsschiffen 
und bewaffneten Handelsschiffen ihre Patrouillen. Picken Sie sich immer nur einzelne dieser 
Schiffe heraus und versenken Sie diese. Auch seine großen Fregatten mit überlegener Feuer- 
kraft haben gegen sechs bis acht Ihrer kleinen Kriegsschiffe keine Aussicht, eine Schlacht zu 
bestehen, wenn sie alleine kalt erwischt werden. 


Ihre beste Kampfstrategie 


Kämpfen Sie immer mit mehr als vier Schiffen und ziehen Sie an- 
geschlagene, stark beschädigte Galeeren schon während des 
Kampfes ab. Je stärker die Beschädigung, desto langsamer wird 
das Schiff. Somit wächst auch die Wahrscheinlichkeit, daß es ei- 
nem weiteren Angriff zum Opfer fällt. 


Haben Sie einen Teil der feindlichen Flotte eliminiert, sollten Sie einen günstigen Moment 
abpassen und mit allen Schiffen einen direkten Angriff auf die Quelle der Macht Ihres Geg- 
ners wagen: seine große Werft. Ist diese einmal zerstört, erlauben ihm seine zu diesem Zeit- 
punkt bereits sehr schwachen Finanzen keinen Neubau mehr. 


Beladen Sie Ihre Flotte mit Landtruppen, vorzugsweise Kanonieren und Kavallerie. Halten 
Sie weitere Truppen zur Verstärkung einsatzbereit. Schießen Sie auf der nördlichen Seite der 
feindlichen Inseln die Mauern nieder, Wachtürme fehlen hier ohnehin. 


Rüsten Sie zum Sturm auf 


die Festung des Gegners 


Mit dem zerbröselten Schutzwall zu Ihren Füßen können Sie nun die schöne Aussicht auf das 
prächtige Schloß Ihres bösen Widersachers genießen und es im Anschluß mit dem gleichen 
Hochgenuß kurz und klein ballern. Dies alleine hat zwar keinerlei Bedeutung für die Erobe- 
rung der Feste, befreit Sie jedoch sicherlich von mancher Frustration, die Sie als Spieler wäh- 
rend der vergangenen Stunden durchleben mußten ... 


Lassen Sie an dieser Stelle einige Ihrer tapferen Kanoniere landen, bewegen Sie diese aber 
noch nicht landeinwärts, sondern bringen Sie direkt dahinter Ihre Schiffe in Position. Diese 
Aktion genügt, um die feindlichen Truppen anzulocken und blind in ihr Verderben laufen zu 
lassen. 


Locken Sie Ihre Gegner richtig an 


Zum Anlocken von Gegnern genügen in der Regel einige wenige 
Einheiten der eigenen Truppe. Am besten sind hierfür Kanoniere 
geeignet. Sie laufen im Gegensatz zu Kavalleristen nicht auf den 
Gegner zu, sondern beschießen anrückende Feinde aus der Di- 
stanz 


Bereiten Sie ihnen mit Ihren Schiffskanonen einen heißen Empfang. Ist die größte Angriffs- 
welle abgeebbt, können Ihre Truppen landen. Lassen Sie Ihre Mannen aber weiterhin am 
Strand warten, bis Sie weitere Verstärkung nachgeholt haben. 


—— Sehritt für Schritt durch alle Szenarios 


Bevor der Gegner WG" 
endeültig verloren ist, 
müssen Sie noch die Burg 
des Feindes vernichten 


Auch im Inneren der Stadt gibt es noch Wachtürme, die ausgeschaltet werden müssen. Zu 
Ihren vorrangigen Zielen müssen zudem die Burg und die metallverarbeitenden Betriebe ge- 
hören, denn damit vernichten Sie den militärischen Nachschub des Tyrannen, das Herz der 
gegnerischen Macht. Nun stehen der endgültigen Übernahme nur noch ein paar einzelne 
Wachtürme im Weg, die Sie mit Sicherheit auf der Straße zum Sieg nicht mehr aufhalten 
können. 


Szenario 10 
Konkurrenzdruck 


Schwierigkeit: 3 


Szenarioanfang 


Sie beginnen dieses Szenario bereits mit etlichen Kolonien und Schiffen. Einer Ihrer Konkur- 
renten hat auch bereits zwei Inseln eingenommen und gut befestigt, während die anderen 
zwei Computergegner noch mit ihren Schiffen auf der Suche nach einer geeigneten Nieder- 
lassung sind. Aber auch Piraten machen die Gewässer hier unsicher, und ein Frieden mit den 
finsteren Gesellen ist nur sehr schwer zu erzielen. Ihre Aufgabe besteht darin, die Inselwelt 
komplett für sich einzunehmen und sämtliche Konkurrenten ausschalten. 


Zu Anfang stehen Ihnen 20000 Goldeinheiten zur Verfügung. 
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Haupt- und Wohninsel, Kriegs- und 
Werftindustrie 

Nahrung 

Holz 

Alkohol, Tabak, Kanoniere 

Zweite Wohnstadt, Gewürze, Nahrung, Wolle 
Baumwolle, Eingeborene 

Nördliche Hauptinsel von Computergegner 1 
Südliche Hauptinsel von Computergegner 1 
Bevorzugter Landeplatz für Computer- 
gegner 1 und 2 


10 Bevorzugter Landeplatz für Computergegner 3 
11 Pirateninsel 


Szenarioziel 


Ihre Aufgabe in diesem Szenario besteht darin, alle Mitspieler zu vernichten und dabei Ihre 


Bilanz mindestens auf Null zu bringen. 


Rohstoff Anzahl der Inseln mit optimaler 
An-/Abbaumöglichkeit 


—— Sehritt für Schritt durch alle Szenarios 


Startbedingungen Infrastruktur 


Spieler Vorhandene Infrastruktur 


Startbedingungen Schiffe 


Spieler Schiffsart Kanonen Waren 1 Waren2 Waren3 Waren 4 


Lösungsstrategien 


Bereits zu Anfang des Szenarios stehen Ihnen alle wichtigen technischen Errungenschaften 
zur Verfügung, und in Ihren zahlreichen Kolonien wird alles angebaut, was Sie zum Überle- 
ben benötigen. Auch die Militär- und Schiffsindustrie ist bereits zu Anfang des Spieles gut 
ausgebaut, so daß Sie gleich damit beginnen sollten, mit Ihren Schiffen Transportrouten zwi- 
schen den verschiedenen Inseln aufzubauen. Wenn Ihnen Ihre Konkurrenten ein Handelsab- 
‚ kommen anbieten, sollten Sie dieses ruhig erst einmal annehmen, um Ihre Wirtschaft besser 


ankurbeln zu können. Sie haben später noch genügend Zeit, sich gegen den starken Compu- 
tergegner zu beweisen. 


Ihre Stadt ist von Anfang an 
gut in Schuß, benötigt aber 
dringend eine zweite große 
Werf 


Da das Ziel dieser Mission darin besteht, die gesamten Gegner zu vernichten, ist es von An- 
fang an wichtig, die Schiffsindustrie gut auszubauen und eine ausreichende Rohstoffversor- 
gung zu sichern. Nachdem Sie Ihre Transportwirtschaft in Gang gebracht haben, geben Sie 
sofort in der Werft weitere große Kriegsschiffe in Auftrag, um sich gegen die Gegner zur Wehr 
setzen und frühzeitig einen Angriff starten zu können. Auch eine zweite große Werft auf Ihrer 
Hauptwohninsel, die gleichzeitig auch Ihr Haupt-Warenumschlagsplatz ist, darf dabei nicht 
fehlen. 


Frühes Ende 


Sobald der erste der beiden vagabundierenden Computergegner eine Heimat gefunden hat, 
sammeln Sie drei Kriegsschiffe, laden deren Waren in das Kontor und bringen einige Kano- 
niere (etwa vier bis fünf) auf die Kriegsschiffe. 


Verladen Sie Ihre Truppen richtig 


Um Truppen auf die Schiffe zu laden, müssen Sie mit den Schif- 
fen in der Nähe der Truppen an das Ufer fahren, danach die 
Truppen auswählen und auf das Schiff klicken, während Sie die 
(Strg} Taste gedrückt halten. Die Truppen setzen sich jetzt in Bewe- 
gung und besteigen automatisch die Schiffe. Dann können Sie 
Ihre Truppen in Richtung Feind verschiffen. 


—— Sehritt für Schritt durch alle Szenarios 


Jetzt können Sie der neu gegründeten Kolonie einen Freundschaftsbesuch abstatten. Sobald 
Sie angekommen sind, sollten Sie zuerst das Schiff Ihres Konkurrenten außer Gefecht setzen. 
Da Sie mit Ihren drei Kriegsschiffen dem schlecht ausgerüsteten feindlichen Handelsschiff 
haushoch überlegen sind, sollte dies auch ohne weitere Probleme zu erledigen sein. Anschlie- 
ßend können Sie das Kontor des Gegners in Schutt und Asche legen. 


Zu Beginn verfügt Ihr Konkurrent eventuell noch über genügend Rohstoffe, um das Kontor 
wieder aufzubauen, aber nach zwei bis drei Grundrenovierungen leidet er bestimmt an aku- 
tem Rohstoffmangel. Dann wird es Zeit, Ihre Soldaten an Land gehen zu lassen und die 
restliche Infrastruktur des Gegners zu zerstören. In dieser frühen Phase dürften Sie noch nicht 
auf starke Gegenwehr stoßen. 


Ist der Marktplatz zerstört, ist es auch schon um den Gegner geschehen. Sie können Ihre 
Truppen wieder verladen und Ihre Schiffe bei Bedarf in der Werftindustrie Ihrer Hauptinsel 


wieder reparieren lassen. 


Ihrem frühzeitigem Besuch 
haben die beiden 
Computergegner nicht viel 
entgegenzusetzen 


Kurze Zeit später sollte auch der zweite Computergegner eine Heimat gefunden haben, die 
Sie ihm, genau wie dem ersten Gegner, schnell wieder streitig machen. Haben Sie auch den 
zweiten Gegner bezwungen, können Sie Ihre Truppen wieder auf die Hauptinsel zurückbrin- 
gen. 


Sobald Sie Ihre Flotte auf etwa sechs Kriegsschiffe erweitert haben, sollten Sie sich auf die 
Suche nach dem Versteck der Piraten machen, mit denen Sie inzwischen auch Bekanntschaft 
gemacht haben dürften. Nehmen Sie dazu zwei bis drei Kriegsschiffe, die mit leerem Fracht- 
raum unterwegs sind. 


Angriffen von Piraten sollten 
Sie immer mit mehreren 


Schiffen begegnen 


Durch den Angriff gereizt, versuchen sich die Piraten an Ihren Schiffen und Städten zu rä- 
chen. Für Ihre mittlerweile angewachsene Flotte ist das jedoch kein großes Problem. Laden 
Sie ein paar Werkzeuge, etwas Holz und Steine auf ein Schiff, um auf der ehemaligen Piraten- 
insel ein Handelskontor zu errichten. Das dortige Gebirge bietet ausreichend Goldvorkom- 
men, um Ihren Krieg gegen den recht starken verbleibenden Gegner zu finanzieren. Eine 
zusätzliche Goldschmiede auf der neuen Insel kann auch nicht schaden, denn oft läßt sich 
Schmuck zu besseren Preisen losschlagen als Gold selbst. 


Der letzte Computergegner erweitert seine Flotte ebenfalls und gründet auch bald eine neue 
Ansiedlung in einiger Entfernung von seinen Hauptinseln. Jetzt wird es langsam Zeit, ihm 
einige Probleme zu bereiten. Sorgen Sie zuerst dafür, daß Ihre Rohstoffversorgung durch drei 
bis vier Schiffe weiterhin abgedeckt wird und daß Ihre Werftindustrie während des Krieges 
ausreichend mit Holz und Stoffen versorgt wird, um Ihre Schiffe wieder reparieren zu kön- 
nen. 


Teilen Sie Ihre Angriffsflotte in zwei Verbände auf und statten Sie der neu besiedelten Insel 
jetzt eine Stippvisite ab. Hier greifen Sie zuerst einige Schiffe des Gegners an. Ziehen Sie Ihre 
Flotte rechtzeitig, bevor Sie zu große Schäden erleidet, wieder in Richtung Ihrer Hauptinsel 
ab, wo Sie im Schutz des zweiten Verbandes die am schwersten beschädigten Kähne in Repa- 
ratur schicken. Ihr Gegner wird diesen Angriff nicht auf sich sitzen lassen und sowohl Kriegs- 
als auch Handelsschiffe gegen Ihre Truppen ausschicken. In der Nähe Ihrer Hauptinsel kommt 
es jetzt immer wieder zu Seegefechten, wobei Sie schwer beschädigte Schiffe immer wieder 
zurückziehen und durch reparierte Schiffe ersetzen sollten. 


Wenn Sie dabei Schiffe von den Handelsrouten abziehen, sollten Sie darauf achten, daß Ihre 
Wirtschaft nicht zusammenbricht, und bei Bedarf die Handelsrouten insbesondere für Holz 


—— Sehritt für Schritt durch alle Szenarios 


und Wolle (Werftindustrie) wieder aktivieren. Nach einigen Seegefechten, aus denen Sie ohne 
große Verluste hervorgehen dürften, ist die Flotte des Gegners fast komplett vernichtet, und 
Sie können sich nun erst einmal wieder um Reparaturen und Ihre Rohstoffversorgung küm- 
mern. 


Jetzt kommt es darauf an, ausreichend Truppen zu produzieren. Die neugegründete Siedlung 
ist erst schwach ausgebaut und ein leichtes Ziel für eine kleine Truppe Berittener und Kano- 
nen. Musketiere sind unnötig. 


Ein einzelner Kanonier kann 
den letzten aufflackernden 
Widerstand auf der 
Nebeninsel des Gegners im 
Keim ersticken 


Achten Sie darauf, zuerst von See aus so viele Verteidigungsanlagen wie möglich auszuschal- 
ten, bevor Sie zum Landkampf aufbrechen. Schalten Sie die Marktplätze aus und halten Sie 
Ihre Truppen dabei aus der Reichweite der Kanonentürme heraus. Mit einigen gezielten An- 
griffen ist die Infrastruktur der ersten Insel schnell in Schutt und Asche gelegt, und Ihre 
Truppen können die restlichen Kanonentürme ausschalten. 


Inzwischen sollte auf der Hauptinsel Ihre Schiffsflotte wieder in Schuß sein, und Sie können 
einen ersten Angriff auf die nördliche Hauptinsel des Gegners wagen. Schicken Sie zwei bis 
drei Kriegsschiffe aus, die von See aus die Wachtürme des Gegners gezielt unter Beschuß 
nehmen. 


Sobald die Schiffe stark angegriffen sind, ersetzen Sie Ihren ersten Flottenverband wieder 
durch eine zweite Truppe und schicken den ersten Trupp zur Reparatur. Nach einigen Minu- 
ten sollten Sie die meisten Türme und das Kontor, das mehrfach neu errichtet wird, ausge- 
schaltet haben und können mit einem Trupp Bewaffneter und einigen Kanonieren landen. 
Vernichten Sie die Marktplätze des Gegners und versuchen Sie dabei, Ihre Truppen möglichst 
aus der Reichweite der Türme des Gegners herauszuhalten. 


Ihr Flottenverband nähert 
sich dem Gegner und 
versucht, von See aus die 
Verteidigung lahmzulegen 


Die Strategie beim Angreifen 


die Türme einzeln anzugreifen und Ihre Truppen nicht in Reich- 
weite eines zweiten Turms zu bringen. Sollten sich die feindlichen 
Kanoniere in Richtung Ihrer Schiffe in Bewegung setzen, ziehen 
Sie sich drei bis vier Felder zurück und vernichten Sie zuerst die 
Fußtruppen. 


\ | l r Achten Sie bei Angriffen auf gegnerische Einrichtungen darauf, 


© 49200 Werl Achten Sie beim Landen von 
Truppen darauf, daß sie freie 
Bahn zum Gegner haben, da 
Ihre Soldaten sonst nicht 
vorrücken können 


—— Schritt für Schritt durch alle Szenarios 


Nachdem Sie die Kontrolle über große Teile der Insel errungen haben und dort nur noch 
wenige Türme stehen, können Sie ein Kontor errichten. Ihr Gegner produziert zwar gelegent- 
lich ein neues Schiff, das jedoch Ihrem starken Flottenverband nicht gewachsen ist. Unter 
Einsatz von einigen Truppen können Sie auch die restlichen Türme ausschalten und die Insel 
des Gegners Ihrem Besitz einverleiben. Jetzt haben Sie genügend Zeit, um sich auch die zwei- 
te Insel des Gegners in aller Ruhe vorzunehmen. 


Vernichten Sie von See aus so viele Verteidigungsanlagen des Gegners wie möglich, und ach- 
ten Sie dabei auf mögliche Angriffe von Soldaten. Nach einigen Kämpfen und Reparaturen 
liegen auch hier die Verteidigungsanlagen brach. Auch einige Marktplätze und Militäranlagen 
können von See aus unschädlich gemacht werden. Jetzt müssen Sie nur noch an geeigneten 
Stellen den Wall in Schutt und Asche legen, um dann mit einigen Truppen zu landen und die 
restlichen Marktplätze des Gegners zu vernichten. 


Auch die dritte Insel des Gegners bereitet keine Probleme, wenn Sie dabei zuvor neu erobertes 
Land nutzen, um Ihre Bilanz im Positiven zu halten, und sich vor allem auch genügend Zeit 
nehmen, Ihren Kampf durch eine ausreichende Rohstoffversorgung vorzubereiten. Nachdem 
Ihre Wirtschaft wieder floriert, beginnen Sie erneut mit der Truppenproduktion und starten 
mit Ihrer Seeflotte Angriffe gegen die Verteidigungstürme des Gegners. 


Um die starken Verteidigungsanlagen 
des Gegners auf der letzten Insel 
lahmzulegen, müssen Sie Ihre Flotte 
häufig reparieren lassen 


Da der Feind hier starke Truppen bereithält, müssen Sie sich zwar immer wieder zur Repara- 
tur zurückziehen, brauchen dafür Ihre Landeinheiten später bei der Landung aber keinen 
großen Gefahren auszusetzen. Nachdem die Verteidigung im wesentlichen brachliegt, kön- 
nen Sie Truppen auf die letzte Insel des Gegners schicken und sie aufähnliche Art und Weise 
wie die zweite für sich erobern. Sobald Sie dort alle Marktplätze und Verteidigungsanlagen 
ausgeschaltet haben, steht Ihrem Sieg nichts mehr im Weg, und Sie werden bald zum König 
Ihrer erfolgreichen Kolonie berufen. 


Szenario 11 
Das Monopol 
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Szenariovanfang 


Nachdem Sie das letzte Szenario mit Erfolg meistern konnten, werden Sie jetzt mit einer ganz 
speziellen Mission betraut: In einem neu zu erschließendem Gebiet sollen Sie eine florierende 
Stadt errichten und das Monopol für Tabak- und Kakaohandel an sich bringen. Dies können 
Sie aber nicht einfach nur über die Besiedlung von Inseln und Handel mit dem Nachbarn 
erreichen. Sie müssen zusätzlich auch zwei Gegner angreifen, die versuchen, Ihnen Ihr Mono- 
pol streitig zu machen. Außerdem müssen Sie auch mit Überfällen von Piraten leben, aller- 
dings können Sie die finsteren Gesellen auch zu Ihrem Vorteil nutzen. 


Zu Anfang stehen allen Spielern 20000 Goldeinheiten zur Verfügung. 


Karte 


In diesem Szenario gibt es zwei mögliche Ausgangssituationen. Sie unterscheiden sich aller- 
dings lediglich in der Lage der Inseln. Der generelle Lösungsweg wird durch die unterschied- 
lichen Ausgangskarten nicht sehr stark beeinflußt. 
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Legende 
1 Optimale Startinsel 
2 Bevorzugte Startinseln der Gegner 


3 Erste Produktionsinsel 


—— Sehritt für Schritt durch alle Szenarios 


Szenarioziel 
Ihre Aufgabe in diesem Szenario besteht darin, ein Handelsmonopol für Tabak und Kakao zu 


erringen. Dazu müssen Sie alle Inseln besiedeln, auf denen Tabak und Kakao zu 100 Prozent 
wachsen, und die Gegner von solchen Inseln vertreiben. Haben Sie das Monopol erst einmal 
sicher, müssen Sie nur noch durch Ihren Handel einen Handelsüberschuß von 400 Talern 
erzielen. 


Rohstoff Anzahl der Inseln mit optimaler 
An-/Abbaumöglichkeit 


Startbedingungen Schiffe 


Spieler Schiffsart Kanonen Waren 1 Waren 2 Waren 3 


Lösungsstrategien 


Sie beginnen dieses Szenario mit einem einsamen Schiff in der Mitte der Inselwelt. Mit nur 
wenigen Waren beladen, müssen Sie eine neue Kolonie gründen und Ihre Stadt ausbauen, 
bevor Sie daran denken können, das Monopol für sich zu erobern. Starten Sie mit Ihrer 
Erkundungstour der Karte, und suchen Sie sich eine der großen Inseln mit einem ersten 
Erzvorkommen aus. Die Insel ist zwar eventuell nur zu 50 % für Kakao geeignet, bietet aber 
genügend Platz für eine große Stadt und die anfängliche Versorgung mit allen wichtigen Roh- 
stoffen. 


Suchen Sie sich eine große 
Insel, auf der Sie Ihre 
Hauptsiedlung gründen 


können 


Zudem gewährleisten die 
um die Hauptinsel gelege- 
nen anderen Inseln eine 
gute Versorgung, die auch 
später, wenn Sie im Kampf 
mit Computergegnern lie- 
gen, mit wenigen Schiffen 


einfach zu verteidigen sind. Errichten Sie Ihr Kontor und bauen Sie an den äußeren Grenzen 
Ihres Einflußbereichs drei Holzfällerhütten sowie zwei bis drei Fischerhütten an fischreichen 
Küstenstellen. Auch Wohnhäuser für die ersten Pioniere, die Sie blockweise hinter dem Kon- 
tor errichten, dürfen natürlich nicht fehlen. Am hinteren Ende des Einflußbereichs fehlen 
noch ein Marktplatz und natürlich Straßen, und schon kann das Wachstum Ihrer kleinen 
Siedlung beginnen. 


Wie üblich nimmt Ihr Kapital gerade zu Beginn eines Spieles schnell stark ab, da Sie oft 
zusätzliche Werkzeuge oder andere Rohstoffe einkaufen müssen. 


So kommen Sie schnell an Werkzeuge 


Wenn Sie Werkzeuge benötigen, dafür aber nur wenig Geld 
ausgeben möchten, können Sie einfach dem gelegentlich auftau- 
\ chenden Piratenschiff folgen. Die Piraten verkaufen oft Kanonen 
N l ® und Werkzeuge zu günstigen Preisen. Sie können die bösen Bu- 
\ ben übrigens gegen eine kleine Bestechungssumme auch dazu 
überreden, einen Ihrer Gegner anzugreifen. 


Die Zeit, die Sie benötigen, bis Ihre Stadt stark genug ist, um eine zweite Insel zu besiedeln, 
sollten Sie unbedingt nutzen, um die Inselwelt ausgiebig zu erkunden. Bedenken Sie dabei, 
daß Sie alle Inseln, auf denen Tabak und Kakao zu 100 % gedeihen, unter Ihre Kontrolle 
bringen müssen. Sie sollten außerdem unbedingt eine Insel mit Goldvorkommen suchen, um 
später Ihre Kriegsführung besser finanzieren und Schmuck für Ihre Bevölkerung herstellen zu 
können. 


—— Schritt für Schritt durch alle Szenarios — 


Eine zweite Insel sorgt dafür, 
daß Sie Ihre Einwohner mit 
ersten Luxusgütern versorgen 

können 


Zeitweilig können Sie auch direkte Handelsreisen zu Ihren Nachbarn, die sich inzwischen 
ebenfalls auf weiteren Inseln ausdehnen, unternehmen, um die Haushaltskasse weiter aufzu- 
bessern. Sobald Sie eine eigene Mine besitzen, können Sie selbst Werkzeuge herstellen und 
somit einen wesentlichen Posten Ihrer Ausgabenliste streichen. Achten Sie im übrigen unbe- 
dingt darauf, immer wieder die Produktion in zur Zeit nicht benötigten Betrieben stillzule- 
gen, um finanzielle Engpässe möglichst früh zu vermeiden. Das Startkapital von 20000 Talern 
sollte in diesem Szenario gut ausreichen, um Ihre Stadt aufzupäppeln, so daß Sie von den 
Steuereinnahmen und Verkaufserlösen bequem leben können. 


Sobald es Ihre Bilanz erlaubt, erobern Sie die um Ihre Hauptstadt gelegenen Inseln für sich, 
die für das Missionsziel sehr gut geeignet sind, indem Sie dort Kontore errichten. Steht dort 
erst einmal ein solches Kontor, sinkt damit deutlich die Lust der Compurerspieler, sich auf 
diesen Inseln niederzulassen. 


Da die Erzvorkommen in diesem Szenario schnell versiegen, stehen auch eine zweite Erzmine 
und eine Goldmine ganz weit oben auf der Bauwunschliste. Im Laufe der Entwicklung ver- 
langen Ihre Einwohner darüber hinaus wie üblich nach Theatern und ähnlichen Gebäuden. 
Achten Sie immer wieder darauf, daß Sie, wenn Sie größere Expansionspläne hegen, die Ab- 
gabe von Baumaterialien für einige Zeit einfrieren. Dadurch können Sie schneller die begehr- 
ten Rohstoffe ansammeln und auch eventuelle Engpässe, wie z. B. ein Versiegen der Erzader, 
besser verkraften. 


Besiedeln Sie so bald wie 
möglich die restlichen Inseln, 
die für den Anbau von Kakao 
und Tabak zu 100 % geeignet 
sind 


Nachdem Ihre Wirtschaft sich gefestigt hat, sollten Sie unbedingt auf allen 100 % für Tabak 
und Kakao geeigneten Inseln, die zuvor noch nicht vom Gegner eingenommen wurden, ein 
Kontor errichten. Dabei werden Sie eventuell auch auf ein Piraten-Hauptquartier treffen. 


Nachdem Sie auf diese Weise schon einmal fast alle Inseln, die für Ihr Monopol wichtig sind, 
kontrollieren, wird es jetzt Zeit, sich um den weiteren Ausbau der Stadt zu kümmern, damit 
Sie später problemlos Ihre kriegerische Übernahme der Kakao- und Tabakinseln durchführen 
können. 


Wie Sie inzwischen wissen, benötigen Sie mindestens 250 Kaufleute, um eine Kanonengieße- 
rei errichten zu können, mit deren Hilfe Sie Ihre Schiffsflotte aufrüsten werden. Um die 
Entwicklung zu beschleunigen und auch schneller an eine große Werft zu kommen, können 
Sie die Steuern von Aristokraten, die sich bereits angesiedelt haben, auf den maximalen Satz 
festlegen. Dadurch verlieren die Hochwohlgeborenen schnell die Lust, sich bei Ihnen anzusie- 
deln, und Sie vermehren dadurch die Anzahl der Kaufleute in Ihrer Stadt. 


Nachdem Sie eine Kanonengießerei errichtet haben, sollten Sie für einige Zeit ein oder zwei 
Ihrer Werkzeugschmieden stillegen, damit genügend Rohstoffe für die Produktion der be- 
gehrten Feuerwaffen zur Verfügung steht. Bauen Sie in Ihrer Werft ein bis zwei kleine Kriegs- 
schiffe, die Sie mit den Kanonen ausrüsten. 
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Bauen Sie Ihre Werft- und 
Kriegsindustrie so bald wie 
möglich aus, um Ihr 
Monopol mit Gewalt 
erringen zu können 


Sie sollten diese Schiffe allerdings zunächst nur zur Versorgung Ihrer Kolonie einsetzen und 
sich noch etwas Zeit lassen, bevor Sie versuchen, das Monopol zu erringen. Bauen Sie statt 
dessen Ihre Hauptstadt weiter aus. Dazu können Sie ruhig auch einige Wollfarmen schließen 
und Holzfäller „entlassen“ und auf einer der Nebeninseln neu ansiedeln. 


Achten Sie auf Ihre Ärzte und Feuerwehrleute 
| l = Das Wirtschaften und Handeln wird in1602 immer wieder durch 


kleinere Katastrophen weiter erschwert. Achten Sie daher dar- 
auf, genügend Arzte und Feuerwehrleute anzusiedeln, um mit 
Pesteinbrüchen und Feuersbrünsten fertig zu werden. Wenn in ei- 
nem frühen Stadium ein Brand in einem Bereich ausbricht, den 
Ihre Feuerwehr nicht erreichen kann, können Sie das Haus ein- 
fach abreißen und den Brand auf diese Weise löschen, bevor er 


auf weitere Gebäude überspringen kann. 


Nachdem Sie insgesamt vier bis fünf Kriegsschiffe gebaut und ausgerüstet haben, können Sie 
zusätzlich eine Kaserne auf der Hauptinsel errichten und dort Soldaten ausbilden. Soweit 
noch nicht vorhanden, benötigen Sie auch eine Schwertschmiede, um neben Kanonieren 
auch schnellere Reiter und Fußsoldaten ausstaffieren zu können. 


Durch Ihre frühe Expansionspolitik ist einer Ihrer Gegner meist gezwungen, sich auf einer 
Insel anzusiedeln, auf der Sie bereits über ein Kontor verfügen. Dann fällt die Entscheidung, 


welchen Gegner Sie zuerst angreifen sollen, sehr leicht. 


Wenn ein Gegner versucht, 
sich auf einer Ihrer Inseln 
einzunisten, fällt die Wahl des 
ersten Angriffsziels sehr leicht 


Setzen Sie Ihre Kriegsschiffe als Handelsschiffe ein, um die wichtigsten Versorgungsrouten 
(Nahrung, Holz, Wolle) sicherzustellen. Alternativ ziehen Sie vor dem ersten Angriff die mei- 
sten Ihrer Handelsschiffe auf sicheres Territorium zurück und decken nur noch wichtige Ver- 
sorgungsrouten (Nahrung, Holz, Wolle) mit möglichst bewaffneten Schiffen ab. Dann teilen 
Sie Ihre Schlachtschiffe, die inzwischen voll bewaffnet sein sollten, in zwei Gruppen auf und 
greifen mit der ersten Truppe einige Schiffe des ersten Gegners an, während Sie die zweite 
Truppe auf halbem Wege zum Gegner plazieren, um eine Eingreifreserve zur Verfügung zu 
haben. 


Die restlichen Schiffe werden nun immer wieder Angriffe gegen Sie starten, die Sie aber mit 
der zweiten Truppe leicht abwehren können. Auch Ihre erste Streitmacht ist bald wieder repa- 
riert, so daß Sie den gegnerischen Schiffen schnell endgültig den Garaus machen können. 
Nachdem Sie fast alle Schiffe des ersten Gegners ausgeschaltet haben, können Sie Ihre Han- 
delsrouten wieder wie gewohnt aufnehmen. Schützen Sie Ihre Routen jedoch durch Patrouil- 
lenfahrten mit zwei Kriegsschiffen, während die verbleibenden Schiffe nun zuerst die Werft 
des Gegners ausschalten sollten. 


Das nun nicht mehr benötigte Hospital können Sie aus Kostengründen auch gleich wieder 
abreißen. Achten Sie beim Ausschalten der feindlichen Infrastruktur immer wieder darauf, ob 
Ihr Gegner auf einer anderen Insel eine neue Werft errichtet hat, und durchkreuzen Sie früh- 
zeitig seine Pläne. Auch in dieser Situation sollten Sie Ihre Schiffe zur Reparatur schicken, 
sobald sie erwa zur Hälfte beschädigt wurden. Stärker beschädigte Schiffe sind sehr langsam 
und leichte Beute für wildernde Piraten oder einen Angriff durch Truppen des Gegners. 
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Bereits nach wenigen zz 
Angriffen können Sie die 
Kontrolle über die erste Insel 
wiedererlangen 


Nachdem Sie auch hier die erreichbaren Verteidigungsanlagen und andere Infrastruktur zer- 
stört haben, schießen Sie an geeigneten Landepunkten die gegnerischen Mauern nieder und 
lassen einen einzelnen Reiter an Land gehen. Halten Sie ihn aus dem Schußfeld von Kano- 
nentürmen heraus und versuchen Sie, die bewaffneten Truppen in Richtung Ihrer Seestreit- 
kräfte zu locken. Achten Sie aber darauf, den Reiter immer so rechtzeitig wieder auf das Schiff 
zurückzuziehen, daß er nicht zum Opfer der gegnerischen Soldaten wird. Ihre Schiffe erledi- 
gen das Problem mit dem Fußvolk schließlich mit links. Meist findet sich auch noch ein freies 
Fleckchen, auf dem Sie in gewohnter Manier ein Kontor und ein Hospital errichten können. 


Auch die zweite Insel kann 


Ihren Invasionstruppen nicht 
| lange trotzen 


Jetzt läßt sich Ihr Sturm auf die Insel eigentlich nicht mehr aufhalten. Schaffen Sie genügend 
Truppen auf die Insel und schalten Sie Stück für Stück die Verteidigungsanlagen des Gegners 
aus. Eventuell müssen Sie auch hier an einer zweiten Stelle neu landen und Ihre Verletzten mit 
Schiffen in Richtung Hospital transportieren, um die Insel ohne große Verluste einnehmen 
zu können. 


Wenn die restlichen Inseln des Gegners für Ihren Eroberungsplan nicht benötigt werden, 
können Sie ihn jetzt in Frieden lassen. Seine Wirtschaft auf den anderen Inseln befindet sich 
mittlerweile in bemitleidenswertem Zustand, und er stellt keine Gefahr mehr für Sie dar. Da 
er aber weiter von den fliegenden Händlern versorgt wird, ist somit auch für regen Umsatz an 
Ihren Warenverkaufsplätzen gesorgt. Ihre finanziellen Sorgen sollten längst Geschichte sein, 
da Sie über genügend Steuerzahler verfügen und auch Ihr Warenverkauf gut florieren dürfte. 


Der erfolgreiche Beginn eines Monopols 


Der erste Schritt auf dem Weg zum Monopol ist erfolgreich getan, und es wird Zeit, sich auch 
dem zweiten Gegner zuzuwenden. Zuvor sollten Sie jedoch dafür Sorge tragen, daß Ihre 
Bevölkerung gut genug versorgt ist, und eventuell einige Zeit warten, bis sich Ihre Lager 
wieder ausreichend gefüllt haben. Holen Sie Ihre Truppen wieder auf Ihre Hauptinsel zurück 
und beginnen Sie Ihren Angriff auf den zweiten Gegner. Da dieser bei den Vorbereitungen für 
einen Kampf erwas mehr Zeit hatte als sein von Ihnen geschlagener Kontrahent, sind seine 
Schiffe auch besser gerüstet. 


Keine Chance für die 
Kriegsschiffen 


Jetzt gilt es als nächstes wieder, die Werft auszuschalten, damit Sie Ihre restlichen Invasions- 
pläne ohne Störung durch Schiffe des Gegners durchführen können. Die Verteidigungsanla- 
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gen des Gegners können Sie in gewohnter Manier überwinden und an einigen Stellen auch 
seine Mauern in Schutt und Asche legen. Mit einem kleinen Trupp Kanoniere, der direkt 
neben dem Angriffsschiff steht, können Sie oft wichtige Gebäude des Gegners erreichen, 
ohne eigene Verluste riskieren zu müssen. Sobald gegnerische Soldaten auftauchen, ziehen Sie 
Ihre Truppen wieder auf das Schiff zurück und lassen Ihre Kriegsschiffe die Dreckarbeit erle- 
digen. 


Schalten Sie auch hier wieder wichtige Industriezweige wie Kanonengießereien und eventuell 
vorhandene Kasernen zuerst aus. Dann ist es nur noch eine Frage der Zeit, bis Ihre Marine 
und Ihre Armee ein Eckchen auf gegnerischem Territorium freigeschossen haben und Sie dort 
ein Kontor und ein Hospital errichten können. Inzwischen sollten Sie verletzte Truppen per 
Schiff zu einem Arzt schicken und sie dann mit frischem Kampfgeist wieder auf den Gegner 
loslassen. Achten Sie auch hier darauf, daß der Gegner nicht an anderer Stelle neue Werften 
aufbauen kann, da sonst Ihre Invasion immer wieder durch Seegefechte gefährdet wird. Nach 
einigen Scharmützeln fällt auch diese Insel mit Sicherheit an Sie. 


Überprüfen Sie nun auf der Karte, ob Sie das Monopol bereits an sich gerissen haben. 


Nur noch ein Turm steht tern 
im Weg, und schon haben 
Sie das Kakao- und 


Tabakmonopol errungen 


Da Sie auf Ihren Inseln aber inzwischen alle Waren produzieren können und die anderen 
Spieler dringend Kakao und Tabak für ihre Einwohner benötigen, sollte dies überhaupt kein 
Problem für Sie sein. Kontrollieren Sie im Kontor, ob genügend Waren angeboten werden, 
und stellen Sie, falls diesbezüglich zusätzlich Waren benötigt werden, sämtliche Einkaufsak- 
tionen erst mal ein. Nachdem Sie nun alle Inseln, die für Kakao und Tabak 100 % geeignet 
sind, eingenommen haben und auch reiche Gewinne aus dem Verkauf der Luxusgüter ma- 
chen, dürfen Sie in aller Ruhe die Schlußsequenz dieses Szenarios genießen. 


Szenario 12 
Kooperation 


Schwierigkeit: 3 


Szenariovanfang 


In diesem Szenario ist der Anfang schon gemacht, und Sie übernehmen eine südliche Kolo- 
nie, die Sie zu Ruhm und Ehre führen sollen. Um ihren Bedarf zu decken, müssen Sie Handel 
mit Ihren Nachbarn treiben. Da manche Waren jedoch sehr knapp sind, können Sie dadurch 
nicht den gesamten Bedarf decken, sondern müssen auch das Land Ihrer Nachbarn erobern, 
um das Ziel des Szenarios erreichen zu können. 


Zu Anfang stehen allen Spielern 20000 Goldeinheiten zur Verfügung. 


Karte 


Legende 

1 Gegner 1 
Freie Inseln 
Gegner 2 
Gegner 2 
Gegner 3, Land für Tabak und Trauben 
geeignet 

6 Gegner 1 

7 Freie Inseln 

8 Kakaoinsel 

9 Wollinsel 1 
10 Haupt- und Wohninsel 
11 Wollinsel 2 
12 Anfangs Holz, dann Gold, Gewürze und 

Kakao 


Szenarioziel 


Ihre Aufgabe in diesem Szenario besteht An eine Stadt mit 2000 Einwohnern zu errichten, 
von denen 1300 Aristokraten sein müssen. 


—— Schritt für Schritt durch alle Szenarios 


Startbedingungen Infrastruktur 


Spieler Vorhandene Infrastruktur 


Startbedingungen Schiffe 


Spieler Schiffsart Kanonen Waren 1 Waren 2 Waren 3 


Lösungsstrategien 


Zu Beginn dieses Szenarios verfügen Sie bereits über eine prächtig florierende Hauptinsel, 
und einige weitere Inseln sind bereits erschlossen, obwohl sich darauf oft nicht mehr als ein 
Kontor und ein Marktplatz befindet. Eine ideale Situation also, um Ihre eigenen Produkti- 
onszweige aufzubauen und so erst einmal den Fortbestand Ihrer Stadt zu sichern. In den 
Kontoren lagern ausreichend Baumaterialien, um Ihre Wirtschaft anzukurbeln. 


Bereits zu Anfang dieses WZUE 
Szenarios werden alle 
wichtigen Güter in Ihrer 
Kolonie produziert, Sie 
müssen aber noch selbst eine 


Werft errichten 


Auf der am weitesten rechts gelegenen Insel sorgen Sie mit zwei bis drei weiteren Holzfällern 
für zusätzliches Baumaterial, auf der etwas weiter links liegenden Insel sorgen einige Schaffar- 
men sowie zunächst eine und später zwei Webstuben für Nachschub an Wolle. Auf Ihrer 
Wohninsel errichten Sie eine Werft, um neue Schiffe produzieren zu können, und unterstüt- 
zen das Bevölkerungswachstum durch den Bau von wichtiger Infrastruktur wie Schule und 
Arzt. Die linken Inseln lassen Sie erst einmal in Ruhe, sie werden später beim Ausbau der 
Kolonie noch eine entscheidende Rolle spielen. 


Ihr Schiff sollte nun Ihre eigenen Inseln abklappern, um so den Rohstoffnachschub zu dek- 
ken, und in der Werft produzieren Sie weitere Handelsschiffe. 


Nutzen Sie die beiden 
Inseln rechts von Ihrer 
Hauptinsel, um die erste 
Rohstoffversorgung 
aufzubauen 


Einige Fischerhütten auf der Haupt- und einer Nebeninsel sorgen für ausreichend Nahrung 
für Ihre langsam aufblühende Kolonie. Bei der Inspektion der Inseln haben Sie bestimmt 
schon festgestellt, daß Sie auf Ihrem Grund und Boden leider weder Alkohol noch Tabak 
anbauen können. Da Sie diese Bedürfnisse Ihrer Bevölkerung nicht selbst abdecken können, 
müssen Sie hierfür notgedrungenermaßen Handel treiben und sollten daher die Ihnen ange- 
botenen Handelsverträge unbedingt annehmen. Leider werden Sie Ihre Bedürfnisse jedoch 
nicht nur mit diplomatischem Geschick befriedigen können, und so ist eine militärische Kon- 
frontation über kurz oder lang unvermeidlich. 


Sobald ein Schiff in Ihrer Werft fertiggestellt ist, betrauen Sie es mit Rohstofftransporten. 
Achten Sie auch darauf, rechtzeitig die Gewürzfarm auf der äußersten linken Insel in Betrieb 
zu nehmen, um diesen Bedarf aus eigenen Mitteln abdecken zu können. 


Damit haben Sie später auch die Möglichkeit, Ihre Flotte besser gegen die Piraten zu verteidi- 
gen. 
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Bereiten Sie Ihr Militär auf 
einen Einmarsch in das 
gegnerische Land vor 


Angegriffene Schiffe 


Achten Sie bei Angriffen von Piraten darauf, Ihr angegriffenes 
Schiff möglichst schnell durch weitere Kriegsschiffe zu unterstüt- 
zen. Fahren Sie dazu Ihrer Rettungsflotte entgegen. Stark ange- 
schlagene Schiffe gehören unbedingt zur Reparatur in die Werft, 
da sie sehr langsam und damit auch extrem verwundbar wer- 
den. 


Kriegerische Landbeschaffung 


Die mittlere Insel eignet sich optimal für Ihre Eroberungspläne, da Sie hier Wein und Tabak 
anbauen können und der Gegner über so gut wie keine Gegenwehr verfügt. Nachdem weitere 
Schiffe zur Deckung Ihrer Grundversorgung während des Krieges produziert wurden, kön- 
nen Sie das mit Kanonen bestückte Schiff aus der Rohstoffversorgung abziehen, ohne mit 
Rohstoffengpässen rechnen zu müssen. 


Statten Sie nun Ihrem Gegner einen ersten Besuch auf der mittleren Insel ab und greifen Sie 
sein Kontor an. Dies kann dem Beschuß nicht lange standhalten, doch der Gegner wird ihm 
schnell mit seinem Schiff zur Hilfe eilen, dem Ihr Boot jedoch leider unterlegen ist. Achten 
Sie bei dem nun folgenden Feuergefecht unbedingt darauf, daß Sie sich rechtzeitig wieder 
zurückziehen, um Ihr Kanonenboot in der Werft wieder reparieren zu lassen. Der Gegner ist 
zumeist nicht sehr aggressiv und verfolgt Ihr Schiff auch nicht. 


0 31373 | ER Ihr Angriff zeigt zwar erste 

DEE er 14 © Wirkungen, Ihr Schlachtschiff 
ist jedoch stark angeschlagen 
und benötigt dringend eine 
Reparatur 


Der Gegner wartet mit dem Schiff zumeist in aller Ruhe an seinem Kontor, und Sie können 
das angeschlagene Boot im zweiten Anlauf ohne große Probleme versenken. Jetzt wird es auch 
Zeit, Ihre Fußtruppen zum Einsatz zu bringen. Verschiffen Sie sie und landen Sie auf der Insel 
des Gegners. Bevor Sie die Marktplätze des Gegners für sich erobern, sollten Sie im übrigen 
zuvor seine Holzversorgung sabotieren. 


Haben Sie sich bei Ihrer Attacke für den billigen Weg mit der Kavallerie entschieden, benöti- 
gen Sie etwas Zeit, um den Gegner zu besiegen, haben Sie dagegen Kanoniere zur Verfügung, 
fallen die Marktplätze wesentlich schneller. Vergessen Sie dabei aber nicht den Angriff von See 
aus, da der Gegner über genügend Rohstoffe und Kapital verfügt, um das Kontor und die 
Marktplätze immer wieder neu aufzubauen. Sollte er in einem verzweifelten Versuch sein Heil 
darin suchen, in einer Werft neue Schiffe zu produzieren, hilft auch hier ein kurzes Seege- 
fecht, um den Widerstand im Keim zu ersticken. Nach einigen Minuten können Sie beruhigt 
ein Kontor auf der Insel errichten, und kurz darauf steht genügend Territorium zur Verfü- 
gung, um auch einen Marktplatz auf dem Land des Gegners zu errichten. Verbleibende Pro- 
duktionsanlagen in diesem Bereich gehen in Ihren Besitz über, so daß Sie einen weiteren 
Hafen in Ihre Routenplanung aufnehmen können. 


Errichten Sie auf der äußersten linken Insel Kakaofarmen und achten Sie dabei darauf, den 
Platz möglichst optimal auszunutzen, denn der Bedarf an Kakao ist sehr hoch. Auf der äußer- 
sten rechten Insel richten Sie einige Gewürz- und Getreidefarmen sowie eine Mühle und eine 
Bäckerei ein. Damit sollten Sie den Grundbedarf Ihrer Bürger für einige Zeit decken können. 
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Jetzt wird es Zeit, auch die DEZ 
linken Inseln auszubauen. 
Die äußerste Insel dient dabei 
als riesige Kakaoplantage 


Jetzt sind Sie nicht nur gut für die Ansiedlung von Aristokraten gerüstet, sondern können 
durch den Verkauf von Gold (Verkaufsmenge beschränken) und Schmuck Ihre Haushaltskas- 
se aufbessern. Auf der links gelegenen Insel mit den Eingeborenen können Sie einen weiteren 
Marktplatz errichten und das dabei gewonnene Land für die Produktion von Stoffen (Schaffar- 
men und Weberei) nutzen. Bei Bedarf haben Sie damit auch ein gutes Tauschobjekt, um bei 
den Eingeborenen Gewürze eintauschen zu können. 


Mit Hilfe des ehemals 
gegnerischen Landes können 
Sie Ihre Kolonie auf solide 
Füße stellen und alle 
Bedürfnisse Ihrer Bürger 
erfüllen 


Das neu „erworbene“ Land braucht einige Marktplätze und kann danach von Grund auf 
renoviert werden. Wohnhäuser sind hier nicht nötig, also erhalten Sie nur die Straßen und 


produzierende Betriebe, das restliche Gelände können Sie mit der Abreiß-Funktion in frucht- 
bares Anbauland für Ihre Wein-, Tabak-, und Nahrungsproduktion umwandeln. Stellen Sie 
eine ausreichende Nahrungsversorgung (Getreidefarmen und Rinderfarmen mit zugehöriger 
Infrastruktur) sicher und nutzen Sie das restliche Gelände der Insel, um Wein und Tabak 
anzubauen. 


Auch der frühzeitige Abbau von Steinen kann sich hier als nützlich erweisen, da Sie auf diese 
Weise schneller neue Farmen errichten können und später in der Hauptstadt ohnehin viele 
Steine benötigen werden. Sorgen Sie in der Hauptstadt für genügend Wohnhäuser und errichten 
Sie auch einige Werkzeugschmieden, um den Ausbau Ihrer Stadt weiter voranzutreiben. 


Da Sie den Bedarf an Kakao immer noch nicht decken können, müssen Sie die rechts außen 
gelegene Insel mit einem Marktplatz weiter ausbauen. Nun können Sie den gewonnenen 
Platz nutzen, um Kakao zu produzieren. Da die Bodenbedingungen hier jedoch nicht opti- 
mal sind, brauchen Sie noch weitere Felder, für die Sie ein bis zwei Holzfäller opfern müssen. 
Um Ihre Tabakversorgung etwas zu verbessern, können Sie bei dem Computergegner im Norden 
Waren eintauschen. Er kann Ihnen auch über gelegentliche kleine Alkoholengpässe hinweg- 


helfen. 


126 We Ihr Städtchen lebt langsam 
immer weiter auf, jetzt 
müssen Sie nur noch 
genügend Aristokraten 
ansiedeln 


Ihre aufstrebende Siedlung sollte jetzt annähernd 2000 Einwohner beherbergen. Um das Ziel 
dieses Szenarios zu erreichen, müssen Sie aber auch mindestens 1300 Aristokraten angesiedelt 
haben. Dazu müssen Sie die zu Anfang vorgefundenen Holz- und Wollproduktionsstätten 
abbauen und aufandere Inseln auslagern, um ausreichend Platz für genügend Wohnhäuser zu 
schaffen. Wenn Sie die Randbereiche der Insel genutzt haben, um Nahrung anzubauen, soll- 
ten Sie auch hier einige Bereiche in Wohngebiete umwandeln. 
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Wer muß attackiert werden? 


Achten Sie bei den Kämpfen sorgfältig darauf, nicht den falschen 
Gegner zu attackieren, da Sie sonst sehr schnell einen Kampf an 
mehreren Fronten haben, den Sie nur schwer gewinnen können. 


Die Piraten sind in diesem Level nicht sehr schwer zu besiegen. Versuchen Sie zum Beispiel, 
sich durch Hissen der weißen Flagge vor ihnen in Sicherheit zu bringen, bis Ihre Flotte gut 
genug ausgebaut ist. Oft kommen Ihnen auch die anderen Computergegner mehr oder weni- 
ger freiwillig zu Hilfe, und im Zweifelsfall können Sie sich mit Ihrem Schiff einfach in das 
Gebiet Ihrer Handelspartner retten. Dort werden die Piraten meist schnell abgelenkt. Wenn 
ein Computergegner in ein Gefecht mit Piraten verwickelt ist, sollten Sie ihm im übrigen 
(durchaus eigennützigerweise) zu Hilfe eilen, da das Schiff der Piraten gegen einen Gegner 
zwar eine recht gute Figur macht, bei einem Angriff von zwei oder mehr Schiffen jedoch so 
gut wie keine Chancen hat. 


Mit dem Einzug des Hochadels steigt auch der Bedarf an Schmuck, so daß Sie auf der Gold- 
insel weitere Goldschmieden errichten sollten. Damit ist der Grundstein für Ihren Erfolg 
endgültig gefestigt, und Sie können den Beschleunigungsmodus benutzen, um die Spielge- 
schwindigkeit zu erhöhen. 


Nach einigen Neubauten auf der 
rechts außen gelegenen Insel 
können Sie nicht nur die 
Bedürfnisse Ihrer Einwohner 
befriedigen, sondern mit Gold 
und Schmuck auch viel Geld 


verdienen 


Ernwohner 2391 


Steuererträge: - 4617 


Berriebexosten: . 254V 
I Hekreskoster: 35 


Achten Sie dabei aber auf die Vorräte Ihrer Hauptstadt, kontrollieren Sie Meldungen des 
Spieles über Unterversorgungen und schalten Sie regelmäßig wieder auf Normalgeschwindig- 
keit zurück, um in aller Ruhe die Vorräte Ihrer Kontore und die Handelsrouten Ihrer Schiffe 
korrigieren zu können. Bei Engpässen können Sie versuchen, sich bei Ihren Mitspielern ein- 
zudecken und auch die Rohstoffversorgung auf Ihrem Territorium weiter auszubauen. Bei 


Bedarf können Sie außerdem noch die zwei Inseln im äußersten Westen der Karte besiedeln, 
wobei Ihnen allerdings nur wenig Land zur Bewirtschaftung zur Verfügung steht. Bei ge- 
schickter Flächenausnutzung reichen die Ressourcen Ihrer sechs Inseln jedoch völlig aus, um 
die Bedürfnisse Ihrer Einwohner abzudecken. 


Lehnen Sie sich nun gemütlich zurück, beobachten Sie das Treiben auf den Straßen und 
kontrollieren Sie immer wieder die Rohstoffversorgung. Ihr Städtchen dürfte immer weiter 
aufblühen, und sobald sich 1300 Aristokraten bei Ihnen heimisch fühlen, haben Sie das Sze- 
narioziel erreicht. 


Szenario 13 
Das Bündnis 


Schwierigkeit: 4 


Szenarioanfang 


Nachdem Sie in den letzten Missionen eher kriegerisch mit Ihren Konkurrenten umgehen 
mußten, müssen Sie jetzt einen Ihrer Computergegner unterstützen, damit dieser seine Stadt 
zu Ruhm und Reichtum führen kann. Leider ist er selber nicht bereit, selbständig Handel zu 
treiben, so daß er komplett auf Ihre Versorgung angewiesen ist. Mit den anderen beiden in 
diesem Szenario vorkommenden Computergegnern können Sie dagegen Handel treiben und 
bei Bedarf später auch Land von ihnen erobern. Auf keinen Fall aber dürfen Sie trotz der im 
großen und ganzen recht friedlichen Atmosphäre Ihr Militär vernachlässigen, da Sie mit gele- 
gentlichen Überfällen von Piraten fertig werden müssen. Zu Anfang stehen allen Spielern 
7000 Goldeinheiten zur Verfügung. 


Karte 


Legende 

1 Hauptinsel 

2 Zweite Wohninsel, später nur zur 
Produktion 

Zu unterstützender Gegner 
Bevorzugte Insel von Gegner 2 
Bevorzugte Insel von Gegner 3 

Zur Produktion gut geeignete Inseln 


—— Sehritt für Schritt durch alle Szenarios 


Szenarioziel 


Ihre Aufgabe in diesem Szenario besteht darin, eine Stadt mit 1000 Einwohnern zu errichten, 
unter denen 250 Kaufleute sein müssen, und den gelben Computerspieler zu unterstützen, so 
daß dieser 1000 Einwohner (auch unter ihnen mindestens 250 Kaufleute) erreicht. Ihre Bi- 
lanz muß mindestens gegen Null aufgehen. Der Computerspieler baut keine Schiffe, expan- 
diert nicht weiter und entsendet auch keine Händler, so daß er für den Aufbau einer Siedlung 
komplett auf Ihre Hilfe angewiesen ist. 


Rohstoff Anzahl der Inseln mit optimaler 
An-/Abbaumöglichkeit 


Startbedingungen Schiffe 


Spieler Schiffsart Kanonen Waren 1 Waren2 Waren 3 


Lösungsstrategien 


Zu Beginn dieses Szenarios stehen Ihnen bereits zwei Ansiedlungen zur Verfügung, die beide 
so ausgebaut sind, daß sie sich selbst über Wasser halten können. Um mehr Platz für die 
Versorgung Ihrer Bürger zu erhalten, bauen Sie auf der nördlich gelegenen Insel ein paar neue 
Wohnhäuser und reißen auf der südlichen Insel im Lauf des Spieles die Wohnhäuser komplett 
ab. 


Die zweite Insel wird später 
komplett von einer Wohninsel 
in eine Produktionsstätte 
verwandelt 


22». a 3 


£ 
Li Concorde 


Jetzt haben Sie genügend Platz, um weitere Gewürz- und Schaffarmen zu bauen: Damit Ihre 
spärlich vorhandenen Rohstoffreserven nicht weiter absacken, sperren Sie in beiden Städten 
die Baumittelausgabe an Ihre Bürger. Benutzen Sie die zwei vorhandenen Schiffe, um Ihr 
Transportwesen zu organisieren, und bauen Sie auf der Hauptinsel in dem eisenhaltigen Berg 
eine Mine. Zusätzlich benötigen Sie eine Erzschmelze und eine Werkzeugschmiede. Am An- 
fang sollten Sie auch noch kleine Mengen Werkzeug (10 bis 15 t maximal) zu moderaten 
Preisen (maximal gelb bis orange) von fliegenden Händlern einkaufen. Auch ein bis zwei 
Fischerhütten, die eine Versorgung mit Nahrung sicherstellen, dürfen nicht fehlen. 


Nachdem Ihre ersten Baupläne erfolgreich abgeschlossen sind, können Sie Ihren Bewohnern 
auf der Hauptinsel wieder genehmigen, sich mit Baustoffen zu bedienen, und Ihre Bilanz 
sollte sich langsam weiter in Richtung Plus entwickeln. Zusätzliche Verkäufe von Gewürzen, 
Wein und Tabak helfen ebenfalls, wenn Sie in finanzielle Engpässe kommen. 


Da Ihre Bewohner von Anfang an nach einer Schule und einem Wirtshaus schreien, errichten 
Sie diese Gebäude, sobald es Ihre Baustoff- und Finanzlage zuläßt. Auch eine Feuerwehr und 
ein Arzt werden im Laufe des Spieles dringend benötigt. 


Wenn die anderen zwei Computergegner landen und neue Kolonien gründen, sollten Sie 
deren Angebot bezüglich eines Handels- und Friedensvertrages unbedingt erst einmal anneh- 
men, um durch Handel Ihre Bilanz in den positiven Bereich zu bringen. Natürlich ist auch 
der gelbe Computerspieler immer an Waren interessiert, so daß Sie trotz der relativ schlechten 
Startbedingungen bald Erfolg sehen werden. Versuchen Sie aber nicht, endlos viele Gebäude 
auf einmal zu errichten, sondern lassen Sie sich für die Entwicklung Ihrer Kolonie etwas Zeit. 


—— Schritt für Schritt durch alle Szenarios - nz 


Ihre Hauptstadt ist bald so 
prächtig gediehen, daf Sie 
von den Steuereinnahmen 

gut leben können 


Achten Sie immer wieder auf das Steuerniveau in Ihrer Hauptstadt und passen Sie es den 
jeweiligen Bedürfnissen an, um nicht zuviel Geld zu verlieren, gleichzeitig aber auch Ihre 
Einwohner durch überhöhte Steuern nicht zu verschrecken. 


Da abzusehen ist, daß Sie Ihre Handelsmissionen mit zwei Schiffen nicht erfüllen können, 
sollten Sie auch bald eine kleine Werft auf Ihrer Hauptinsel errichten. Bauen Sie Ihre ersten 
weiteren Handelsschiffe und statten Sie das erste Schiff, das fertiggestellt wird, mit genügend 
Rohstoffen aus, um eine neue Insel zu besiedeln. Jetzt wird es erst einmal Zeit für eine kleine 
Entdeckungstour: Suchen Sie sich eine geeignete Insel, um dort zu landen, ein Kontor und 
eine kleine Nahrungsproduktion zu gründen. Errichten Sie drei Rinderfarmen und eine Flei- 
scherei auf der neu in Besitz genommenen Insel und beauftragen Sie Ihr Schiff gleich damit, 
die entstehenden Nahrungsvorräte in Ihre aufstrebende Stadt zu transportieren. 


Weiße Flagge 


wert, die weiße Flagge zu hissen. Sie verlieren dann zwar einige 
Rohstoffe, können Ihr Schiff aber retten und es in der Werft wie- 
der reparieren lassen. Da die Piraten auf der anderen Seite ihre 
Schiffe nicht reparieren können, ist Ihr nächster Angriff mit Sicher- 
heit erfolgreicher. 


\ i l Sollten Sie in Bedrängnis geraten, ist es unbedingt empfehlens- 
) » 


Inzwischen sollte Ihre Werkzeugproduktion auf der Hauptinsel angelaufen sein, und Sie kön- 
nen noch eine zweite Werkzeugschmiede errichten, um den Ausbau Ihrer Stadt zu beschleuni- 
‚gen. Die beiden zu Beginn der Mission vagabundierenden Computergegner haben inzwi- 


schen ihre Siedlungen weiter ausgebaut und suchen ebenfalls nach neuem Bauland. Daher 
sollten Sie jetzt unbedingt versuchen, eine Insel zu finden, auf der Sie neben Nährstoffen und 
anderen Farmen auch Gold abbauen können, bevor die Computerspieler Ihnen diese schöne 


Geldquelle vor der Nase wegschnappen. 


Suchen Sie eine Insel, 
auf der Sie Gold und 


Eisen abbauen können 


Da Sie den gelben Spieler noch nicht unterstützen konnten, beläuft sich die Einwohnerzahl 
seiner Stadt erst auf etwa 500 Einwohner, doch Ihr kleines Städtchen blüht langsam auf, und 
mit dem Einzug neuer Bevölkerungsschichten wächst auch der Bedarf an Rohstoffen. Nach- 
dem Sie eine Goldinsel gefunden haben, errichten Sie dort ein Kontor, ein bis zwei Holzfäller- 
hütten und, wenn Ihre Rohstoffe dafür ausreichen, sorgen Sie am besten auch gleich für einen 
Steinbruch und zwei bis drei Steinmetze. 


Sobald es Ihre Infrastruktur zuläßt, errichten Sie des weiteren noch eine Goldmine, um den 
kostbaren Rohstoff abbauen und in die Hauptstadt transportieren zu können. Durch den 
Verkauf von Goldbeständen können Sie Ihre Kasse weiter aufbessern, aber allein Ihre Steuer- 
einnahmen sollten bereits mehr als ausreichend sein, um Ihre Unkosten zu decken. 


Auch die neu gegründete Insel muß unbedingt in die Versorgungskette durch Ihre Schiffe 
aufgenommen werden. Auf der südlichen Insel errichten Sie zusätzlich weitere Gewürzfelder. 
Dafür dürfen Sie ruhig einige Wohnhäuser opfern, da wir den Wohnbereich ausschließlich 
auf der Hauptinsel organisieren wollen. 


Diese ganzen Aktionen gehen allerdings nicht immer so ganz friedlich ab, denn es kann durchaus 
passieren, daß der rote Computergegner etwas frech wird und versucht, eine Ihrer Inseln, die 
für den Anbau von Gewürzen geeignet ist, einfach mitzubesiedeln. Er erklärt Ihnen dann den 


Krieg. 


—— Schritt für Schritt durch alle Szenarios 


Wenn einer der WEG 
Computergegner frech wird 
und auf Ihrem Land siedelt, 
können Sie ihn leicht wieder 
in die Schranken weisen 


Da die Seestreitkräfte des Computergegners jedoch noch nicht ausgebaut sind, können Sie 
seinen Attacken mit Ihren beiden bewaffneten Schiffen schnell ein Ende machen. Geben Sie 
ihm zuvor jedoch etwas Zeit, damit er auf der neu gegründeten Kolonie einige Farmen für Sie 
errichten kann, und bauen Sie indes unbedingt eine Kanonengießerei auf Ihrer Hauptinsel. 
Sie hilft Ihnen außerdem, mit der stetig wachsenden Bedrohung durch Piraten besser fertig zu 
werden. 


Jetzt bauen Sie auf der Hauptinsel zusätzlich ein Kaserne auf, in der Sie einen einsamen Kano- 
nier ausbilden und bewaffnen. Diesen verschiffen Sie in einem der Kampfschiffe und besu- 
chen damit das neue Farmgebiet des Gegners. Während Ihr Schiff das Kontor angreift, kann 
Ihr Kanonier die im Landesinneren gelegenen Marktplätze für sich erobern. Und wenn sich 
Ihr Gegner zu Beginn auch als noch so zäh erweist - nachdem er die Gebäude mehrfach neu 
errichtet hat, gehen ihm schlicht und ergreifend die Rohstoffe aus, und Sie können, falls nicht 
schon auf der Insel vorhanden, ein Kontor errichten und die Infrastruktur durch die Errich- 
tung eigener Marktplätze im ehemaligen Gebiet des Feindes übernehmen. 


Unterstützen Sie Ihren Gegner 


abzunehmen und so zügig auf die geforderte Einwohnerzahl zu 

kommen, können Sie ihn durch die Zahlung von Tributen zu mehr 
Kapital verhelfen. Jetzt kann er Ihre Waren abnehmen, und bald 

steigt auch seine Einwohnerzahl. 


\ ! l ® Wenn Ihr Gegner wirtschaftlich zu schwach ist, um Ihre Waren 


Ist die obere Insel erledigt, können Sie mit Ihrem Schiff noch einen kurzen Besuch auf der 
Hauptinsel Ihres Gegners machen. Dort vernichten Sie zuerst die Schiffswerft und eventuell 
neu entstandene Schiffe. Da der Gegner noch keine Kanonengießerei errichten konnte, müs- 
sen Sie nicht mit lästigen Wachtürmen oder bewaffneten Schiffen fertig werden, sondern 
können direkt damit beginnen, die feindliche Infrastruktur von See aus zu zerstören. 


Und natürlich dürfen Sie über dem Krieg auch Ihre Siedlung zu Hause nicht vergessen. Noch 
sollten die Rohstoffe reichen, aber die ständig wachsende Gemeinde verlangt nach immer 
mehr Luxusgütern. 


Bauen Sie Ihre 
Produktionsinseln aus, 


um den Bedarf der beiden 


Kolonien decken zu können 


Auch neue öffentliche Gebäude werden verlangt, und Sie sollten darauf achten, diese so schnell 
wie möglich zu errichten, weil Sie dadurch Ihre Steuereinnahmen stark verbessern können. 
Erschließen Sie eine weitere Insel, auf der Sie Alkohol und Wolle produzieren können. Da 
Ihre finanziellen Sorgen inzwischen Geschichte sein sollten, können Sie jetzt auch eine große 
Werft errichten und des weiteren Ihr Kontor weiter ausbauen. 


Damit Sie über genügend Erz verfügen, bauen Sie die Erzmine zu einer großen Mine aus und 
verstärken Ihre Schwerindustrie. Da Sie mit Sicherheit auf einer Ihrer Inseln über ein ergiebi- 
ges Erzvorkommen verfügen, errichten Sie dort eine weitere tiefe Erzmine und transportieren 
den Rohstoff zu Ihrer Hauptinsel. Hier können Sie die Rohstoffe weiterverarbeiten und auch 
eine Goldschmiede errichten, um den Bedarf an Schmuck decken zu können. Der Ausbau 
der wichtigen Handelsstraßen in befestigte Steinstraßen beschleunigt Ihre Rohstoffversor- 
gung dabei ungemein. 


—— Sehritt für Schritt durch alle Szenarios 


Sie sollten in dieser Phase des Spieles über genügend Schiffe verfügen, um dem gelben Com- 
puterspieler etwas unter die Arme greifen zu können. Rufen Sie dazu Ihre komplette Handels- 
flotte, die Sie gegen die Angriffe von Piraten auch mit einigen Kanonen ausrüsten können, zu 
Ihrer Hauptinsel, und überarbeiten Sie die automatischen Handelsrouten noch einmal kom- 
plett. 


Ihre Stadt ist schon weit 
genug ausgebaut, um das 
Szenarioziel zu erfüllen, jetzt 
müssen Sie nur noch den 


Computerspieler aufpäppeln 


Sorgen Sie dafür, daß Ihre Schiffe die Rohstoffe von Ihren Nebeninseln zu Ihrer Hauptstadt 
transportieren. Beginnen Sie zusätzlich, mit ein bis zwei Handelsschiffen die Bedürfnisse Ih- 
res Nachbarn abzudecken. Dazu wird es nötig, weitere Schiffe in der großen Werft zu produ- 
zieren und weitere Inseln in Besitz zu nehmen. 


Der vorwitzige Computergegner sollte durch Ihre Angriffe jetzt so stark geschwächt sein, daß 
er im weiteren Spiel keine wesentliche Rolle mehr spielt. Versuchen Sie jedoch nicht, sein 
Land auf Gedeih und Verderb einzunehmen, sondern konzentrieren Sie sich lieber auf den 
Aufbau Ihrer Rohstoffversorgung. 


Ihre Stadt sollte jetzt weit über 1000 Einwohner beherbergen und auch genügend Kaufleute 
angelockt haben. Um das Szenario zu gewinnen, müssen Sie nur noch den gelben Mitspieler 
weiter aufpäppeln. Dessen Bedarf an Rohstoffen ist recht hoch, so daß Sie weiter Gewürz-, 
Kakao- und Tabakplantagen errichten müssen. Um den Bedarf an Eisenerz und Roheisen 
decken zu können, errichten Sie bei Ihrer zweiten Mine eine Erzschmelze und transportieren 
Eisenerz und Roheisen direkt von dieser Insel zu Ihrem hilfsbedürftigen Nachbarn. 


Durch die freundliche Hilfe 
Ihrer Handelsflotte hat auch 
die Stadt des Computerspielers 
bald das Szenarioziel erreicht 


Eınwohner. 1855 


Stefiefertrage: 3409 
Betriebskoster: 2040 
Herneskostert, 25 


Verkaufserlase: 
Enkautskösterr. 


Bılmız! 
Puniche, 


Kontrollieren Sie auch regelmäßig, ob die Zubringerschiffe zum gelben Mitspieler dessen 
Bedarf decken können oder ob Sie deren Transportplan umstellen müssen. Um den Bedarf an 
Rohstoffen in Ihrer Hauptstadt einzudämmen, können Sie die Baustoffabgabe an Ihre Ein- 
wohner beschränken. Damit sich aber auch in der Stadt des Computerspielers genügend Kauf- 
leute ansiedeln, müssen Sie dort unbedingt den Bedarf an, Gold, Kakao und Stoffen decken. 
Dann steht dem steten Wachstum der Computerstadt eigentlich nichts mehr im Wege, und 


mit Hilfe der Beschleunigerfunktion (F7) haben Sie auch dieses Szenario bald gemeistert. 


Szenario 14 
Die Piratenplage 


Schwierigkeit: 4 


Szenarioanfang 


Sie übernehmen die Regentschaft über eine gut entwickelte Kolonie mit insgesamt neun In- 
seln. Eine der Inseln dient dabei als Hauptwohnsitz und beherbergt bereits knapp 5000 Ein- 
wohner. Die restlichen Inseln dienen zur Rohstoffversorgung. Da in diesem Szenario keine 
Computergegner antreten, wäre das an sich kein großes Problem, wenn Sie nicht gegen eine 
kleine Armee von Piraten ankommen müßten. Die finsteren Gesellen bewohnen die Insel im 
Nordosten der Welt (11). Sie müssen die Piraten vertreiben und Ihre Kolonie zu Reichtum 
und Wohlstand führen. 


Zu Anfang stehen Ihnen 20000 Goldeinheiten zur Verfügung. 


—— Sehritt für Schritt durch alle Szenarios 


Karte 


Legende 

1  Haupt- und Wohninsel 

2 Nahrung und Alkohol, zusätzlich Erz und 
20 t Kanonen 

3 Nahrung 

4 Alkohol 

5 Nahrung 

6 Kakao, zusätzlich 10 t Kanonen 

7 Gewürze 

8 Stoff, Nahrung 

9 Gold, Kakao 

10 Frei für Baumfäller 

11 Piraten 


Szenarioziel 


Ihre Aufgabe in diesem Szenario besteht darin, die Piraten zu vernichten und eine Stadt mit 
mindestens 5000 Einwohnern aufzubauen. 


Rohstoff Anzahl der Inseln mit optimaler 
An-/Abbaumöglichkeit 


Startbedingungen Infrastruktur 


Spieler Vorhandene Infrastruktur 


Startbedingungen Schiffe 


Spieler Schiffsart Kanonen Waren 1 Waren 2 Waren 3 


—— Sehritt für Schritt durch alle Szenarios 


Lösungsstrategien 


In diesem Szenario steht Ihnen bereits zu Anfang eine komplett ausgebaute Kolonie und eine 
kleine Armada an Schiffen zur Verfügung, die den sehr vorwitzigen Piraten jedoch hoffnungs- 
los unterlegen ist. Beginnen Sie daher sofort nach Beginn des Szenarios damit, die Waren von 
den Schiffen in das Kontor zu verladen, und bauen Sie Handelsrouten zu den Versorgungsin- 
seln auf. Das kleinste Ihrer Schiffe benutzen Sie als Kolonisierungsschiff, laden davon nur die 
Nahrung in das Kontor und brechen sofort zur südwestlichsten Insel auf. Sobald Sie dort 
landen, erkunden Sie das Land, bauen ein Kontor auf und lagern die Waren aus dem Schiff 
dort ein. 


Ihre kleine Schiffsflotte kann EEE 
gegen die Piraten zu Anfang 
noch nichts ausrichten 


a  — 
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Hier können Sie jetzt mit einem Marktplatz die restliche Insel erschließen und den Platz für 
etwa sechs bis sieben Holzfäller nutzen, die für Nachschub an Holz sorgen. Nehmen Sie die 
neu erworbene Insel auch gleich in Ihre Handelsrouten auf. 


Flotte aufrüsten - ganz einach 


stattung her in der zivilen Welt ein echtes Kontor sein könnte, zu 
Anfang, um mit den Spitzbuben Handel zu treiben. Sie können 
hier zu günstigen Konditionen Waren erwerben, und oft werden 
auch eine oder mehrere Schiffskanonen zum Verkauf angeboten. 
Damit können Sie Ihre zu Beginn recht schwachbrüstige Flotte et- 
was aufrüsten. 


\ j l Nutzen Sie das Piraten-Hauptquartier, das von Angebot und Aus- 
j 4 


Bringen Sie eines Ihrer leeren Kriegsschiffe neben dem ganz rechts gelegenen Wachturm Ihrer 
Hauptinsel in Stellung. Auf den restlichen Schiffen wechseln Sie kurz in den Kampfmodus 
und hissen dort die weiße Flagge. 


Lassen Sie sich von den Piraten nicht aus der Ruhe bringen, errichten Sie eventuell zerstörte 
Wachtürme neu und bauen Sie zwei große Werften auf der Hauptinsel auf. 


Ihr Schiff bietet den Piraten 
Frieden an, den diese auch 
gerne gegen kleine 
Gastgeschenke annehmen 


Jetzt können Sie für Nachschub bei Ihrer Flotte sorgen und große Kriegsschiffe produzieren. 
Eine zweite Kanonenschmiede auf der Hauptinsel sorgt für ausreichende Bewaffnung. Damit 
Ihre Erzvorkommen nicht zur Neige gehen, errichten Sie auf der nordwestlichen Insel eine 
große Mine und transportieren das Erz zu Ihrer Hauptinsel, wo es weiterverarbeitet werden 
kann. Hier befinden sich im Kontor bereits Eisenerzvorräte, die auf einen Transport zur Haupt- 
insel warten. Zusätzlich finden Sie hier im Kontor 20 Tonnen Kanonen und im Kontor auf 
der westlichen Insel (6) weitere 10 Tonnen Kanonen, mit denen Sie die Kampfkraft Ihre 
Flotte verstärken können. Ihre Flotte sollte langsam anwachsen, und Sie können die Handels- 
routen weiter mit Schiffen verstärken. 


Jagd auf böse Buben 


Sobald etwa zehn Schiffe mit Handelsgeschäften beschäftigt sind, können Sie beginnen, sich 
gegen die Piratenbrut zur Wehr zu setzen. Dazu bauen Sie zunächst vier bis sechs weitere 
Schiffe, die Sie für den Angriff in zwei Gruppen aufteilen und am Kontor Ihrer Hauptinsel 
voll bewaffnen. Sobald Sie Ihre Armada ausgerüstet und einen Überschuß von etwa 20 Ton- 
nen Kanonen erwirtschaftet haben, können Sie die Produktion in den Kanonenschmieden 
erst einmal einstellen, bis Sie durch kampfbedingte Verluste zu neuer Waftenherstellung ge- 


—— Sehritt für Schritt durch alle Szenarios 


zwungen werden oder die Waffenfabriken nach dem Motto „Schwerter zu Pflugscharen“ in 
Werkzeugfabriken umwandeln können (abreißen und Werkzeugschmieden errichten). 


Der erste Teil Ihrer Flotte kann sich ruhig weiter mit Rohstofftransporten beschäftigen, wäh- 
rend Sie auf die Fertigstellung Ihrer Seearmee warten. 


Die Piraten kommen nach 127681 
dem ersten Gefecht meist 
direkt bis an Ihre Hauptinsel 
heran, wo Sie sie relativ 
problemlos vernichten können 


Einwohner 4728 


Steierertiage: + 8297 
Betriebsköster: 6280 
Heereskosten: 20 


Verkaufserlöse: ) 
Einknufskosten: 


Der Krieg gegen die Piraten geht natürlich auf Kosten Ihrer Wirtschaft, und Sie können kaum 
vermeiden, daß es immer wieder zu Versorgungslücken kommt. Dadurch schrumpft auch die 
Einwohnerzahl Ihrer Stadt immer weiter zusammen, und einige Gebäude zerfallen sogar. Wenn 
bei einem Piratenangriff Türme beschädigt werden, sollten Sie diese unbedingt neu errichten, 
um den Piraten den Angriff auf Ihre Hauptinsel weiterhin zu erschweren. Mit dem zweiten 
Teil der Schiffsarmee können Sie den Gegner fast komplett in die Knie zwingen, und auch die 
erste Gruppe sollte inzwischen wieder wie neu aus den Werften hervorgekommen sein, so daß 
Sie nun die restlichen Piratenkräfte leicht vernichten können. 


Nachdem Sie nahezu alle feindlichen Schiffe ausgeschaltet haben, muß das Hauptquartier der 
Seeräuber Federn lassen. Greifen Sie die Türme der Reihe nach mit etwa drei bis vier voll 
bewaffneten Kriegsschiffen an und vernichten Sie so Stück für Stück die gesamten Verteidi- 
gungsanlagen des Gegners. Danach müssen Sie nur noch das Hauptquartier in Schutt und 
Asche legen, um die Piraten ihrer Basis zu berauben. 


Dem Angriff Ihrer kleinen 
Armada haben die Piraten 


nichts entgegenzusetzen 
< o 


Freie Fahrt 


Nachdem Sie die Piraten in die Knie gezwungen haben, ist auch schon das erste Ziel dieses 
Szenarios erreicht, und Sie müssen jetzt Ihre Hauptstadt wieder zu altem Glanz erwecken. 
Dazu ist ein gutes Stück Arbeit notwendig, denn während des Kampfes mit den Piraten ist die 
Einwohnerzahl auf bis zu 2000 Personen zurückgegangen. 


Ihre Bevölkerung mußte unter WE 
dem Krieg gegen die Piraten 
leiden. Nach dem Krieg 

müssen Sie Ihre Stadt renovieren 
und umbauen 


2.5 
En 
Su Amenca | 
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Sobald etwas Ruhe an der Front eingekehrt ist, sollten Sie Ihre Transportrouten wieder neu 
organisieren und dabei zuerst wichtige Grundbedürfnisse wie Nahrung, Holz und Wolle ab- 
decken. 


—— Schritt für Schritt durch alle Szenarios — —_ 


Nachdem Sie auch den letzten Widerstand der Piraten gebrochen haben, können Sie die 
Geschwindigkeit Ihrer Schiffe enorm erhöhen, indem Sie die nun überflüssigen Kanonen in 
den Kontoren einlagern. Jetzt geht es im wesentlichen darum, den Bedarf an Rohstoffen in 
Ihrer langsam wieder auflebenden Stadt zu befriedigen. 


Um den langsamen, aber stetig ansteigenden Bedarf an Tabakwaren abdecken zu können, 
müssen Sie Baustoffe auf die nordwestlichste Insel transportieren und zuerst einen nur Teil, 
später jedoch sämtliche Weinfelder in Tabakfarmen umbauen. Achten Sie dabei darauf, daß 
Sie auch genügend Zigarrenfabriken errichten, da Ihre Einwohner kein Interesse an Tabak als 
solchem haben. 


Da Sie immer wieder auf Engpässe bei der Nahrungsversorgung stoßen, sollten Sie das ehe- 
malige Piratenland einfach in eine große Steakranch umwandeln (Rinderfarmen und Metzge- 
reien) und auf der Hauptinsel und den anderen geeigneten Inseln Fischbetriebe errichten. 


Erkennen Sie das ehemalige EEE 
Piratendorf, das jetzt zu 
einer Steakranch wurde, 

noch wieder? 


Für den Ausbau der Wohnhäuser werden natürlich auch Werkzeuge und Eisen benötigt, so 
daß Sie eventuell weitere Erzschmelzen und Werkzeugschmieden auf der Hauptinsel und 
einen Steinbruch komplett mit einigen Steinmetzen auf einer Nebeninsel errichten sollten. 
Auch eine zweite Erzmine auf der nordwestlichen oder einer der anderen Inseln (die Erzvor- 
kommen sind dort allerdings meist schlecht erreichbar) kann nicht schaden. Nachdem Sie 
den restlichen gut nutzbaren Bauplatz auf der Hauptinsel erschlossen haben (achten Sie beim 
Bau auf die vorhandenen und eventuell noch benötigten Infrastrukturen wie Feuerwehren 
und Schulen), können Sie die Spielgeschwindigkeit immer wieder einmal hochsetzen, um die 
Wartezeit bis zum Erreichen der geforderten Einwohnerzahl zu verkürzen. 


474026 77 ER Ihre Stadt blüht wieder 
ti: richtig auf, das Ende des 


Szenarios ist schon in Sicht 


Spieler status 


Einwohner: 57143 


Stetieferträge: - 9646 
I Betriebskosten: "6695 
Heereskosten. 20 


Verkaufserlöse: 
Einknutskösterr: 


Bilanz: 


Punkte: 


Um die Bedürfnisse der Bürger abzudecken und somit den Wachstumsprozeß zu beschleuni- 
gen, müssen Sie eventuell noch einmal einige kleine Umbauten auf der Hauptinsel vorneh- 
men und auch die ein oder andere Rohstoffquelle auf den Versorgungsinseln umbauen. 


Prüfen Sie erst mal Ihre Rohstoffe 


Achten Sie darauf, keine Umbauten an Ihren Inselstrukturen nur 
auf Grund von kurzzeitigen Engpässen vorzunehmen, weil sich 
z. B. gerade drei Ihrer Schiffe mit den benötigten Rohstoffen auf 
der Seereise befinden. Prüfen Sie immer zuerst in den Kontoren, 
ob sich nicht an anderer Stelle bereits die benötigten Rohstoffe 
angesammelt haben und Sie einfach nur Ihre Transportrouten et- 
was umstellen müssen. 


Der Rest sollte dann nur noch eine Frage der Zeit und somit der Beschleunigungsfunktion 
sein, bis Sie die geforderte Einwohnerzahl erreichen und mithin zum unumschränkten König 
dieser Gewässer gekrönt werden. 


—— Schritt für Schritt durch alle Szenarios 


Szenario 15 
Der Eindringling 


Schwierigkeit: 4 


Szenarivanfang 


Nachdem Sie den harten Kampf mit den Piraten gut überstanden haben, wartet jetzt eine 
ganz spezielle Aufgabe auf Sie. Sie werden in ein Gebiet entsandt, in dem es sich die restlichen 
drei Computergegner bereits richtig schön gemütlich gemacht haben. Hier steht jetzt nur 
noch minimaler Raum zur Verfügung, um Ihre Stadt zu Reichtum und Ansehen zu führen. 
Sobald es Ihnen gelingt, die Stadt zum Aufblühen zu bringen, müssen Sie jedoch mit Angrif- 


fen neidischer Nachbarn rechnen. 


Zu Anfang stehen allen Spielern 20000 Goldeinheiten zur Verfügung. 


Karte 


Legende 

1  Haupt- und Wohninsel 

2 Anbau- und Erzinseln 

3 Hauptinsel des aggressiven 
Computergegners 

4 Kakaoinsel des aggressiven Gegners 

5 Weitere Rohstoffinseln des aggressiven 
Gegners 

6 Hauptinsel des zweiten Gegners 

7  _Alkoholinsel des zweiten Gegners 

8 Hauptinsel des dritten Gegners 


Szenarioziel 


Ihre Aufgabe in diesem Szenario besteht darin, eine Stadt mit mindestens 1500 Einwohnern 
zu erbauen. 


Rohstoff Anzahl der Inseln mit optimaler 
An-/Abbaumöglichkeit 


Startbedingungen Schiffe 


Spieler Schiffsart Kanonen Waren 1 Waren 2 


Lösungsstrategien 


Wenn Sie dieses Szenario starten, liegen Sie mit einem einzelnen Boot in der Mitte der Welt. 
Da alle Computerspieler bereits über umfangreiche Ländereien verfügen, fällt Ihnen die Wahl 
der Startinsel für Ihre Hauptstadt in dieser Welt sehr leicht, da nur noch eine Insel groß genug 
ist, um eine Stadt für über 1000 Einwohner zu errichten. Landen Sie an geeigneter Stelle der 
Insel und errichten Sie Ihr Kontor. Die umliegenden Inseln schirmen Sie gut vor Schiffsver- 
kehr ab, so daß Sie nur sehr selten mit Überfällen von Piraten rechnen müssen, während Ihre 
weiter außen liegenden Gegner damit häufiger zu kämpfen haben. 


Nachdem Sie mit zwei bis drei Holzfällern und etwa zwei Fischern für ausreichend Baumate- 
rial und Nahrung gesorgt haben, müssen Sie jetzt mit Ihrer Stadtplanung beginnen. Errichten 
Sie zuerst einige Holzhütten hinter dem Kontor. In die Mitte der Insel paßt ein Marktplatz, 
der den Kern der Stadt ausmachen wird. Vor dem Marktplatz lassen Sie jedoch noch einige 
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Felder unbebaut, um so später genügend Platz für die Feuerwehr, ein Wirtshaus und andere 
wichtige Gebäude mit geringem Wirkungsfeld zu haben. 


Auf der größten freien Insel BU 
legen Sie den Grundstein für 


eine neue Siedlung 


Während Sie mit dem Aufbauprogramm beschäftigt sind, können Sie mit Ihrem Schiff die 
Zeit nutzen und die restliche Inselwelt erkunden. Da die freien Inseln nur Anbaumöglichkei- 
ten für Tabak, Wein und Zuckerrohr bieten, müssen Sie sich für die Versorgung mit Gewür- 
zen und Kakao auf die computergesteuerten Mitspieler verlassen. Da diese jedoch nicht sehr 
landwirtschaftlich orientiert sind, bleiben Gewürze in diesem Szenario so lange Mangelware, 
bis es Ihnen gelingt, eine der gegnerischen Inseln einzunehmen und dort selbst in den Anbau 
von Kakao und Gewürzen zu investieren. 


Zwei der Inseln in Ihrer Nähe bieten dafür aber andere Vorteile, in diesem Falle Erzvorkom- 
men, die Sie so schnell wie möglich anzapfen sollten, um später für militärische Operationen 
durch entsprechend hohe Lagerbestände an Eisen gut gerüstet zu sein. Ansonsten verfügt Ihre 
kleine Kolonie über Anbaumöglichkeiten für Tabak und Zuckerrohr, so daß Sie in diesem 
Szenario zum Drogenverkäufer für die anderen Spieler werden. 


Da zu Anfang des Szenarios Werkzeuge wie üblich recht knapp bemessen sind, sollten Sie nur 
die nötigsten Industrien (Wolle, Nahrung) aufbauen und versuchen, sowenig Kosten wie 
möglich zu produzieren. Der Einkauf von Werkzeugen schlägt recht teuer zu Buche, aber 
wenn Sie bereits von Anfang an etwa 30 bis 40 Wohnhäuser aufbauen, kommen Sie schnell in 
einen Bereich, in dem sich die Steuererträge mit den Kosten decken. 


Nach kurzer Zeit ziehen die ersten Siedler in die Stadt, und sobald es Ihre finanzielle Situation 
halbwegs erlaubt, expandieren Sie auf die nordöstlich gelegene Insel. Hier können Sie mit ein 
bis zwei Tabak- und Zuckerrohrplantagen für eine ausreichende Grundversorgung an Luxus- 


gütern sorgen. Da keine der umliegenden Inseln Anbaumöglichkeiten für Gewürze bietet, 
müssen Sie diese Luxusgüter zu Höchstpreisen einkaufen. Am Anfang kann Ihnen eventuell 


auch der rote Computerspieler auf seiner Hauptinsel im Südosten der Karte aushelfen, später 
verkauft er jedoch keine weiteren Gewürze mehr, und die fliegenden Händler bringen diese 
kostbaren Rohstoffe nur selten in Ihre Stadt. Daher sollten Sie sich, sofern möglich, einen 
Vorrat dieser wichtigen Güter anlegen. 


Setzen Sie Ihre ersten Schiffe 
ein, um Ihre Kasse durch 
Handel mit kostbaren Gütern 
aufzubessern 


Nachdem Sie 100 Siedler in Ihre Stadt gelockt haben, können Sie auch eine Erzmine in Ihrer 
Stadt nebst zugehöriger Erzschmelze errichten. Der Werkzeugmacher sorgt dafür, daß ein 
wesentlicher Posten auf Ihrer Einkaufsliste gestrichen werden kann. Sie sind jetzt weitgehend 
autark und können auch bald eine kleine Werft errichten. Das dort produzierte Schiff setzen 
Sie sogleich auf einer etwas weiter entfernten Handelsroute ein. 


Der gelbe Gegner verkauft im Norden auf der westlich gelegenen Insel Alkohol zu moderaten 
Preisen, auf der östlich gelegenen Insel dagegen kauft er ihn zu Höchstpreisen wieder an. Jede 
Tour, auf der Sie erwa 15 bis 20 Tonnen Alkohol transportieren, bringt Ihnen erwa 300 Taler 
in Ihre Kasse. Den überschüssigen Alkohol aus Ihrer Hauptstadt können Sie immer wieder an 
die Hauptinsel des roten Gegners verkaufen. Das bringt bei 50 Tonnen Alkohol runde 3000 
Taler für Ihre Kriegskasse. 


Nachdem Sie etwa 400 bis 450 Einwohner in Ihre Stadt gelockt haben, sollten Sie unbedingt 
die Abgabe von Baumaterialien wieder stoppen. Der rote Computergegner wird in diesem 
Szenario relativ schnell aggressiv, sobald Sie mehr als 500 Einwohner ansiedeln. Sie können 
ihn dann zwar durch Tribute noch eine Zeit lang sanfter stimmen, doch dieser Frieden hält 
nicht lange. 
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Kriegsvorbereitungen 


An diesem Entwicklungspunkt sollte Ihre Stadt jedoch schon ausreichend Steuereinnahmen 
abwerfen, so daß Sie sich erst einmal darauf konzentrieren können, Ihre Flotte auszubauen, 
die Lager zu füllen und Ihre Ufer zu befestigen. Dazu müssen Sie eventuell noch einige Hand- 
werksbetriebe errichten, aber achten Sie unbedingt darauf, nicht über 500 Einwohner zu 
kommen. Im Notfall können Sie einfach ein Haus niederreißen, und schon können neue 
Arbeiter eingestellt werden, ohne daß es zum Krieg kommt. 


Ihre Flotte kann sich in der Zwischenzeit damit beschäftigen, Luxusgüter von einem Ort der 
Computerspieler zum anderen zu transportieren, Damit sorgen Sie für einen steten Zustrom 
an Geld in Ihre Kriegskassen. Die Erzschmelze sollte das Lager mit Roheisen füllen, während 
Sie Ihre drei Minen ausbeuten. Die Vorräte erweisen sich allerdings als nicht allzu ergiebig 
und sind teilweise nur schwer abzubauen. 


So kommen Sie an verborgene Erzvorräte 


Manche Berge liegen zu dicht am Ufer, um die darin verborge- 
nen Erzvorräte wie gewohnt mit Straßen abtransportieren zu kön- 
nen. In solchen Fällen können Sie aber einfach an der Strandpro- 
menade einen Pier bis zur Mine errichten, auf dem der Marktwa- 
gen dann verkehren kann. 


Durch Abschalten nicht benötigter Werkzeugschmieden können Sie zusätzlich Geld sparen. 
In einigen Städten des Computergegners wird immer wieder Eisenerz angeboten, das Sie 
einkaufen sollten, damit Ihnen im Kriegsfall nicht das Material für neue Waffen und Werk- 
zeuge ausgeht. 


Nachdem Ihre Flotte komplett mit kleinen Kriegsschiffen ausgebaut ist und Sie Ihre gesam- 
ten Inseln durch Uferwälle gesichert haben, sollten Sie noch die Lager der umliegenden Kon- 
tore mit Holz und Steinen füllen und dann warten, bis Ihr Kontor III wieder gefüllt ist. 
Nachdem Sie auch noch eine Kaserne und eine Schwertschmiede angesiedelt haben, steht 
auch der Ausbildung von Truppen nicht mehr im Weg, und Sie können eine Eingreiftruppe 
aus Infanteristen und Kavalleristen zusammenstellen, die Sie bei Invasionen des Gegners be- 
schützen kann. 


Jetzt wird es Zeit, sich auf den Krieg einzustellen und Ihren Bürgern wieder Baumaterial 
zuzuteilen. Nach kurzer Zeit fühlen sich bereits die ersten Kaufleute bei Ihnen heimisch, und 
der rote Gegner erklärt Ihnen den Krieg. Damit fällt zwar die Nebenverdienstquelle mit dem 
Alkohol auf seiner Insel flach, aber es gibt noch genügend andere Orte, an denen Sie Ihre 
Ware losschlagen können. 


Ab 250 Kaufleuten steht 
Ihnen eine Kanonenschmiede 
zur Verfügung, so daß Sie Ihre 
Schiffe bewaffnen können 


F Einwohner: 7673 


Stetieferiräge: » 1411 
| Betriebskosten: 1144 
Hökteskoster. _ 101 


Verkaufserlose: 47, 
F Einkaufskostere ) 


Steht die Anzahl der Kaufleute bei 250, müssen Sie eine Hochschule errichten und verfügen 
bald danach auch über die nötige Technologie, um Kanonen fertigen zu können. Jetzt sollten 
Sie den Zugriff auf Baumaterialien erst einmal wieder einschränken, bis sich die Lager wieder 
etwas gefüllt haben, und in der Zwischenzeit unbedingt zwei Kanonengießereien errichten. 
Bald trudeln deren erste Erzeugnisse im Kontor ein, und Sie können damit beginnen, Ihre 
Schiffe zu bewaffnen. 


Der rote Gegner schickt Ihnen ein Eroberungsschiff entgegen, das jedoch keine geeignete 
Landestelle findet und daher erfolglos vor den Mauern einer Ihrer Versorgungsinseln lagert. 
Wenn es ihm allerdings gelingt, auf Ihrem Grund und Boden zu landen, wird es Zeit, Ihre in 
der Hauptstadt wartende Eingreiftruppe zu verschiffen und so dem Ansturm des Gegners 
schnell ein Ende zu bereiten. 
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Der Kampf beginnt 


Vergessen Sie beim Aufrüsten der Schiffe auch nicht, gelegentlich zwei Tonnen Kanonen in 
einen Geschützturm zu investieren, um so das Kontor und die Werftindustrie zu verstärken. 
An geeigneten Stellen Ihrer Insel errichten Sie zusätzliche Fischerhütten, die den bald steigen- 
den Bedarf an Nahrung kosten- und platzgünstig erfüllen können. 


Nachdem Ihre Flotte so verstärkt wurde und Sie bereits fünf bis acht Schiffe unter Waffen 
haben, können Sie den Gegner zuerst einmal aus Ihren Gewässern vertreiben. Ihre kleinen 
Kriegsschiffe sind einzeln den gegnerischen Handels- und Kriegsschiffen zwar oft unterlegen, 
doch einem Ansturm von fünf bis zehn Schiffen können die Gegner nichts entgegensetzen. 


Dem Ansturm Ihrer vielen 
kleinen Kriegsschiffe können 
auch die großen Kriegsschiffe 

des Gegners nicht lange 
standhalten 


| en nn met mn 
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Ziehen Sie beschädigte Schiffe wieder rechtzeitig ab, um sie in der Werft zu reparieren. Teilen 
Sie Ihren Bürgern wieder Materialien zu, bis Sie bei 500 Kaufleuten auch eine große Werft 
errichten können. Jetzt sollten Sie das Wachstum Ihrer Stadt wieder einschränken, damit es 
während des folgenden Krieges nicht zu ungewollten Engpässen kommt, die Sie vom Ge- 


fechtsfeld ablenken. 


Nachdem Ihre gesamte Armada unter Waffen steht, bedienen Sie nur noch die zwei nächstge- 
legenen Inseln mit Versorgungsschiffen und brechen mit den restlichen Kriegsschiffen in Rich- 
tung der gegnerischen Versorgungsrouten auf. Etwa vier Schiffe lassen Sie auf halben Weg 
zurück, um so eine schnelle Eingreifreserve bei Übergriffen des Gegners auf Ihr Territorium 
zur Verfügung zu haben. 


Die gegnerische Flotte ist noch nicht sehr stark ausgebaut, und auch die großen Kriegsschiffe 
können gegen Ihre zahlreichen Kampfschiffe nicht lange standhalten. Lassen Sie sich für Ih- 


ren Angriff ruhig etwas Zeit, reparieren Sie zur Hälfte beschädigte Schiffe, bevor Sie Ihre 
Kräfte für einen erneuten Angriff wieder losschicken. Wenn Sie dabei Schiffe verlieren, kön- 
nen Sie in der großen Werft gleich neue große Kriegsschiffe bauen lassen. Nutzen Sie dazu 
auch die in den umliegenden Kontoren angesammelten Rohstoffe, um zeitweilige Engpässe 
auszugleichen. 


Nachdem die gegnerische Flotte stark dezimiert wurde, können Sie Ihre Handelsrouten mit 
einigen Schiffen wieder wie gewohnt versorgen. Dadurch vermeiden Sie Engpässe bei der 
Versorgung Ihrer Bevölkerung und können auch Ihre mittlerweile durch den Krieg leicht 
angegriffene Kasse wieder aufbessern. Um genügend Werkzeuge und Waffen produzieren zu 
können, sollten Sie auch Roherz von den Händlern zukaufen. In den Kasernen starten Sie die 
Ausbildung von weiteren Truppen, insbesondere von Kanonieren, um die gegnerischen In- 
seln schnell und gefahrlos einnehmen zu können. 


Auch die Werft des Gegners 
fällt schnell, so daß er Ihren 
Angriffen gegenüber nahezu 


wehrlos ist 


Als nächstes ist die Werft auf der Hauptinsel des Gegners fällig. Mit einer Gruppe von etwa 
acht Kriegsschiffen schalten Sie die darum herum liegenden Wachtürme aus und eliminieren 
danach die Werft des Gegners. Auch die restlichen Wachtürme sind kein großes Problem, und 
nachdem Sie die gegnerischen Ressourcen durch einige weitere Angriffe geschwächt haben, 
lassen Sie eine Gruppe von zwei bis drei Schlachtschiffen zurück, die das Kontor blockieren 
und immer wieder attackieren. 


Mit dem Rest Ihrer Schiffsflotte konzentrieren Sie sich jetzt auf die westlich der Hauptinsel 
gelegene Versorgungsinsel. Sie ist nur gering gesichert und bietet die dringend benötigten 
Anbaumöglichkeiten für Kakao. Nach einem kurzen Angriff sind die in Reichweite der Seeka- 
nonen befindlichen Türme und Marktplätze Geschichte, und Sie können mit vier bis sechs 
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Kriegsschiffen eine Blockade vor dem gegnerischen Kontor errichten. Jetzt brauchen Sie nur 
noch Ihre Truppe an Land gehen zu lassen und können die Insel dann schnell für sich erobern. 
Achten Sie dabei darauf, die Kakao- und Rinderfarmen nicht zu beschädigen, da Sie diese 
gleich Ihrem Reich einverleiben können. 


Kontrollieren Sie, ob es Neubauten gibt 


Kontrollieren Sie regelmäßig, ob der Computergegner auf einer 
anderen Insel eine neue Werft errichtet hat. Eventuelle Neubau- 
ten sollten Sie schnell ausschalten, damit Sie vor unliebsamen 
Überraschungen wie Angriffen auf Ihre Transportschiffe oder In- 
vasionen auf eigenem Gebiet sicher sind. 


Mit einem Bauschiff transportieren Sie mit 20 bis 30 t Werkzeug, 50 t Holz und 50 t Steinen 
ausreichend Material auf Ihre neue Errungenschaft und errichten dort noch während der 
Kämpfe ein Kontor. Verladen Sie die Baumaterialien und verleiben Sie sich das neu gewonne- 
ne Gebiet samt Marktplätzen ein. Nachdem Sie wieder ein Straßennetz aufgebaut haben, 
können Sie eventuell im Ruhezustand befindliche Betriebe wiederbeleben und trotz der erwas 
schlechteren Anbaumösglichkeiten auch zahlreiche Gewürzfarmen gründen. Sie sind zwar nur 
halb so effektiv wie auf besseren Inseln, sorgen aber trotzdem dafür, daß Sie Ihre Bevölkerung 
aus eigenen Kräften bei Laune halten können. Dadurch können Sie das Ziel dieses Szenarios 
wesentlich schneller erreichen und müssen die auch im Hinterland noch gut gefestigte Haupt- 
insel des Gegners nicht erobern. 


Ihre Truppen bringen die 
Kakaoinsel des Gegners 
schnell unter Ihre Kontrolle 


Um Platz für die Betriebe zu schaffen, reißen Sie einfach die Wohnhäuser ab und konzentrie- 
ren Ihre Bevölkerung lieber auf Ihre Hauptinsel. Vergessen Sie nicht, unverzüglich die Han- 
delsroute zu Ihrer Neuerwerbung aufzunehmen. Sie können Ihrer Bevölkerung jetzt auch 
wieder Baumaterialien zuteilen, da Sie in der Lage sind, mehr Menschen in Ihrer Stadt zu 
ernähren. 


Wenn Ihre Stadt zu klein ist, um auf die geforderte Einwohnerzahl zu kommen, müssen Sie 
auch noch Aristokraten anlocken. Dazu kaufen Sie in einer der umliegenden Städte Gold ein, 
das Sie dann in Ihrer Hauptstadt mit Hilfe einer Goldschmiede zu Schmuck weiterverarbei- 
ten können. Ihre Bilanz sollte sich durch die mittlerweile sinkenden Einkaufskosten und die 
wachsenden Steuereinnahmen auch wieder positiv entwickeln, so daß dem Wachstum Ihrer 
Stadt nichts mehr im Wege steht. 


Mit niedrigen Steuersätzen 
locken Sie schnell viele 
Einwohner an, so daß das 
Missionsziel bald erfüllt ist 


Einwohner: 


Stetiefertrhge: 
Betriebsköster« 
Heereskosterr. 


Verkaufserlöse: 
I Einknufskösten: 


Bilanz: 


Punkte; 


Wenn Sie weiteres Land benötigen, bieten die zwei nördlichen Inseln des roten Gegners ein 
leichtes Ziel für Ihre Angriffsflotte. Schalten Sie wie gewohnt erst von See aus die Verteidi- 
gungsstellungen des Gegners aus, bevor Sie ein Kontor errichten und den Gegner mit Ihren 
Fußtruppen von seinem Gebiet vertreiben. 
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Szenario 16 
Die Festung 


Schwierigkeit: 4 


Szenarioanfang 


Im Abschlußszenario von Anno 1602 ist eine militärische Konfrontation unausweichlich. Sie 
werden Regent über eine Inselkolonie, in der bereits über 6000 Einwohner leben, die auch für 
eine positive Bilanz sorgen. Die meisten der noch übrigen anderen Inseln sind dabei schon 
von Computerspielern mit Beschlag belegt, und Sie müssen versuchen, den weißen Gegen- 
spieler auszuschalten. Scheuen Sie die Konfrontation nicht — der Gegner ist längst nicht so 
böse, wie er zunächst erscheint. 


Zu Anfang stehen allen Spielern 20000 Goldeinheiten zur Verfügung. 


Karte 


Legende 

1  Haupt- und Wohninsel 

2 Hauptinsel des zu besiegenden Gegners 
(weiß) 

3  Versorgungsinsel 1 des weißen Gegners 

4 Versorgungsinsel 2 des weißen Gegners 

5 Ausweichinsel des weißen Gegners 

6 Hauptinsel des zweiten Gegners 

7 Bevorzugte Insel des dritten Gegners 

8 Geeignete Versorgungsinseln 


Szenarioziel 


Ihre Aufgabe in diesem Szenario besteht darin, den weißen Computerspieler zu vernichten. 
Dieser richtet sein gesamtes Handeln darauf aus, eine starke Armeefraktion zusammenzustel- 
len, um gegen Sie zu triumphieren. 


Rohstoff Anzahl der Inseln mit optimaler 
An-/Abbaumöglichkeit 


Startbedingungen Infrastruktur 


Spieler Vorhandene Infrastruktur 


Startbedingungen Schiffe 


Spieler Schiffsart Kanonen Waren 1 Waren 2 NETZE 


Lösungsstrategien 


Sie beginnen dieses Szenario, in dem es hauptsächlich auf Ihre militärische Fähigkeiten an- 
kommt, mit einer Stadt, in der bereits mehr als 600 Einwohner leben. Diese sorgen immerhin 
schon für eine positive Bilanz. Auch eine Werft, eine Kanonengießerei und die restliche Schwer- 
industrie sind bereits vorhanden, jedoch gibt es noch keine Mine in Ihrer Stadt, so daß es bald 
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zu Engpässen kommen wird. In der Nähe Ihrer Insel gibt es leider keine wirklich brauchbaren 
Anbaumöglichkeiten, daher müssen Sie in diesem Level weite Wege zurücklegen und zuerst 
einmal eine Insel im Westen der Welt für die Produktion von Gewürzen und Kakao erschlie- 
ßen. 


Die Hauptinsel Ihres Gegners Rn (1559 
ist sehr gut befestigt und wird 
von Soldaten bewacht 


Bauen Sie das Erz in diesem 
Szenario frühzeitig ab, damit 
Sie sich für den kommenden 

Zeetg; e 
Konflikt gut genug ausrüsten 
können 
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Damit Sie nicht gleich zu Beginn in Bedrängnis bezüglich Baumaterialien geraten, sollten Sie 
die Abgabe dieser Materialien an Ihre Einwohner beschränken, bis Sie Ihre Werkzeugproduk- 
tion richtig in Gang gebracht haben, und nur durch gelegentliche Zuteilungen von Baustof- 
fen dafür sorgen, daß immer genügend Einwohner Steuern zahlen, damit Ihre Betriebskosten 


gedeckt sind. Da Ihre Stadt jedoch bereits von Anfang an eine positive Bilanz aufweist und Sie 
zusätzlich mit 20000 Talern Startkapital loslegen, brauchen Sie sich in diesem Szenario keine 
allzu großen Gedanken um Ihre Geldmittel zu machen. 


Durch den glücklichen Umstand, daß Sie über genügend Kapital verfügen, können Sie auch 
einen kleinen Ausflug zur am weitesten im Südwesten gelegenen Insel machen, wo Sie ein 
Piratennest entdecken und freiwillig Schutzgeld an die bösen Buben entrichten. Damit sind 
diese für einige Zeit bereit, Ihre Handelsrouten nicht weiter zu belästigen. Zusätzlich können 
Sie noch zwei- bis dreitausend Taler investieren und die Piraten schon frühzeitig auf den 
weißen Gegner hetzen. Dadurch stören Sie dessen Warentransporte enorm, und bei den Kämp- 
fen mit den Freibeutern kann Ihr Konkurrent auch das eine oder andere Schiff verlieren ... 


Durch Zahlungen an die 
Piraten können Sie Ihre 
Handelsrouten sichern und 
dem Gegner frühzeitig 
Probleme bereiten 
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So präpariert, können Sie sich jetzt um den weiteren Ausbau Ihrer Siedlung kümmern. Sie 
benötigen dafür dringend eine große Werft, um Ihre Invasionspläne bei dem weißen Gegner 
durchführen zu können. 


Sorgen Sie durch den Ausbau Ihres Kontors dafür, daß genügend Waren auf Ihrer Hauptinsel 
gelagert werden können, und errichten Sie eventuell noch benötigte öffentliche Gebäude, um 
so möglichst schnell zu den begehrten Betrieben zu gelangen. Leider erweisen sich Ihre Erz- 
vorkommen als nicht sehr ergiebig, daher sollten Sie keine metallverarbeitende Industrie au- 
ßerhalb Ihrer Hauptinsel errichten, sondern lieber Produktionsbetriebe auf andere Inseln aus- 
lagern, um genügend Platz für den Ausbau der Stadt zu schaffen. Sie sollten dabei aber nicht 
zu radikal vorgehen, da Sie sonst mit Rohstoffengpässen zu kämpfen haben, wenn Sie den 
Krieg mit dem Gegner lostreten. 
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Sobald Sie eine große Werft errichten können, beginnen Sie gezielt mit der Produktion großer 
Kriegsschiffe. Nachdem Sie zwei bis drei Schiffe hergestellt und mit Kanonen ausgerüstet 
haben, sind Sie für die ersten Gefechte bereit. Aber denken Sie daran: Wenn die Minen auf 
Ihren Inseln versiegen, sind Sie gezwungen, sich nach neuen Erzabbaumöglichkeiten umzuse- 
hen. Dabei bietet die Pirateninsel ein leichtes Ziel für Ihre mittlerweile erstarkte Flotte. Nach 
einem kurzen Angriff gehört auch die hier vorhandene Mine zu Ihrem expandierenden Reich. 


Für Ihren Krieg dürften allerdings auch diese Vorkommen noch nicht ganz ausreichen, und 
ein Blick über die Welt zeigt, daß der dritte Computerspieler, der zu Anfang noch frei herum- 
vagabundierte, noch nicht sehr stark ist und nur über ein einziges Schiff verfügt. Verladen Sie 
daher den einsam am Pier Ihrer Hauptinsel wartenden Kanonier auf eines Ihrer Kriegsschiffe 
und greifen Sie die Insel des dritten Konkurrenten mit zwei bis drei Schiffen an. Sein schlecht 
ausgerüstetes Handelsschiff ist dem Ansturm nicht gewachsen, und auch sein Kontor kann 
Ihrer Armada nichts entgegensetzen. Der einzelne Kanonier wird ohne Probleme mit Markt- 
plätzen und Holzhütten des Gegners fertig, und nach kurzer Zeit haben Sie eine weitere Insel 
unter Ihrer Kontrolle, die ebenfalls über ein Erzvorkommen verfügt. 


Nutzen Sie die vorgefundene Infrastruktur, um Ihre Nahrungs- und Wollversorgung weiter 
auszubauen. Außerdem können Sie hier sehr gut Kakao und Gewürze anpflanzen, da Sie diese 
Route auch im Kriegsfall weiter relativ gefahrlos bedienen können. 


Nachdem Sie den schwächsten 
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Computergegner ausgeschaltet 
haben, steht Ihnen neues 


Bauland zur Verfügung 


Da der Krieg kurz bevorsteht, sollten Sie auch noch einen Schwertschmied und, bei Bedarf, 
einen Musketenbauer auf der Hauptinsel ansiedeln. Jetzt können Sie die Zeit wieder einmal 
für sich spielen lassen und weiterhin schwere Kriegsschiffe produzieren und ausrüsten. Zu- 
sätzlich müssen Sie noch einige Betriebe errichten, um den wachsenden Bedürfnissen Ihrer 
Einwohner gerecht zu werden. 


Aber auch das Befestigen Ihrer Inseln sollten Sie nicht vergessen, da Ihr Gegner sonst sehr 
schnell mit Truppen in Ihrem Hinterland landen kann. Zusätzliche Kanonentürme auf der 
Hauptinsel sorgen dafür, daß Sie vor Überfällen des Gegners geschützt sind. Bauen Sie jetzt 
außerdem ein bis zwei Kasernen aus, in denen Sie unverzüglich mit der Ausbildung von 
Truppen beginnen. Zusätzlich verladen Sie die Kanonen von den kleinen Handelsschiffen in 
das Kontor, denn diese Schiffe werden Ihnen im Kampf nicht viel nützen. 


Falls es zum Krieg kommen sollte 


Wenn es zu einem Krieg kommt und Ihre Flotte schon voll ausge- 
baut ist, können Sie die kleinen Handelsschiffe von den Kanonen 
erleichtern und dem Feind zum Fraße vorwerfen. Dann haben 
Sie die Möglichkeit, statt dessen neue Kriegsschiffe in Ihren Werf- 
ten fertigen zu lassen. Ihre großen Kriegsschiffe sollten die Pro- 
bleme mit dem Nachbarn in der Zwischenzeit leicht bereinigen 
können. 


Der Krieg naht 


Mit zwei bis drei bewaffneten Kriegsschiffen sorgen Sie für einen regelmäßigen Transport der 
Waren von der südlichen Insel zu Ihrem Hauptwohnsitz, der auch im Krisenfall aufrechterhalten 
werden sollte. Ihre restliche Kriegsflotte sammeln Sie nordöstlich der Hauptinsel des Gegners, 
während die kleinen Transportschiffe ruhig die Handelsrouten weiter bedienen dürfen. 


Bereits während des ersten 
Angriffs muß der Gegner 
schwere Verluste bei seiner 
Flotte hinnehmen 
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Jetzt wird es Zeit für einen ersten Angriff auf die Schiffe Ihres Gegners. Achten Sie dabei aber 
sorgsam darauf, Ihre Kriegsschiffe außerhalb der Reichweite der Türme zu halten. Ihrem 
starken Angriff hat der Gegner nicht viel entgegenzusetzen. Vergessen Sie auch hier wieder 
nicht, beschädigte Schiffe rechtzeitig zur Reparatur zurückzuschicken. Sobald Ihre kampf- 
tüchtige Armada auf vier bis fünf Schiffe geschrumpft ist, sollten Sie sich kurzzeitig zurückzie- 
hen und Ihre Flotte dann wieder durch die reparierten Schiffe verstärken. 


Sie können in der Werft auch jetzt noch weiter Schiffe für Ihre Kampfflotte produzieren. 
Nach dem zweiten Angriff sollten jedoch fast alle Schiffe des Gegners bezwungen sein, und 
die restlichen zwei bis drei Boote stellen keine große Gefahr mehr da. Rüsten Sie ein oder zwei 
Kriegsschiffe frühzeitig mit Truppen aus und halten Sie sie als schnelle Eingreifreserve bereit, 
um eventuelle Einmarschpläne des Gegners schnell wieder vereiteln zu können. 


Jetzt wird es Zeit, sich um die Werft des Gegners zu kümmern. Dazu nehmen Sie wieder sechs 
bis sieben Kriegsschiffe und schalten die Wachtürme rund um die Werft aus. Die Werft selbst 
ist danach ein leichtes Ziel, und Sie können mit der Flotte rund um die Insel ziehen und dabei 
Wachturm nach Wachturm ausschalten. Zu Anfang verfügt der Gegner zwar noch über genü- 
gend Rohstoffe, um neue Türme zu errichten, doch langsam, aber sicher gehen bei dieser 
Taktik seine Reserven zur Neige. 


Nachdem Sie die 
Kanonentürme ausgeschaltet 
haben, können Sie die 
Militärindustrie des Gegners 
von See aus schwächen 


Aufgrund des Krieges können Sie die westlichen Handelsrouten nicht mehr benutzen, bevor 
Sie nicht alle Türme auf der Hauptinsel ausgeschaltet haben, da Ihre automatisch gesteuerten 
Schiffe sonst immer wieder in die Reichweite der Geschütztürme gelangen. Ignorieren Sie die 
Forderungen Ihrer Bürger einfach, bis Sie die Handelsrouten wieder gesichert haben. Sie 
können auch selbst Alkohol von der westlich gelegenen Insel holen, jedoch sollten Sie in 


diesem Falle auf den Einsatz der Automatik verzichten und das Schiff per Maus sicher an den 
Kanonentürmen vorbeinavigieren. 


Sollte der Gegner es dennoch geschafft haben, einige Truppen auf Ihrem Gebiet abzusetzen, 
ist die Stunde für die Eingreifreserve gekommen. Sie kann von See aus die Soldaten angreifen 
und natürlich ebenfalls Truppen absetzen. Auf diese Weise sollte es Ihnen schnell gelingen, 
den kleinen Invasionsversuch des Gegners abzuwehren, und Sie können sich anschließend 
wieder problemlos auf Ihren Hauptangriff konzentrieren. 


Nachdem Sie an einigen Stellen der gegnerischen Hauptinsel die Mauern in Schutt und Asche 
gelegt haben, liegen wichtige Teile der Infrastruktur des Gegners in Reichweite Ihrer Kano- 
nen. Um sich der gegnerischen Soldaten gefahrlos zu entledigen, benutzen Sie wieder einen 
einsamen Reiter, der die Truppen des Gegners in Richtung Ihrer Schiffskanonen lockt. Wie- 
derholen Sie dieses Spiel mehrfach, so daß die gegnerischen Fußtruppen im Feuer Ihrer Ka- 
nonen dezimiert werden. 


Danach ist es sicher genug, auch größere Truppenverbände abzusetzen. Sie sollten dabei min- 
destens sechs bis acht Kanoniere und zu deren Deckung einige Reiter aussenden, um die im 
Landesinneren gelegenen Türme und Gebäude des Gegners zu zerstören. Ziehen Sie die im 
Verlauf des Kampfes verletzten Truppen zurück und verschiffen Sie sie in Richtung Hospital, 
denn von Ihrer Hauptinsel können Sie neu ausgebildete Truppen zum Kampf herbeiordern. 


Dem heftigen Ansturm Ihrer Armeen ist der eigentlich ebenfalls recht stark gerüstete weiße 
Computergegner nicht lange gewachsen, und bald stehen nur noch wenige Grundzüge seiner 
Infrastruktur auf der Hauptinsel. Nachdem Sie auch die letzten Wachtürme ausgeschaltet 
haben, bleiben ihm nur noch zwei weitere relativ kleine befestigte Inseln und eine unbefestig- 
te Versorgungsinsel. Sein Widerstand ist gebrochen, und es ist nur noch eine Frage der Zeit, 
bis Sie den Sieg in diesem Szenario in der Tasche haben. 


Der zweite Ansturm 


Schalten Sie zunächst die Versorgungsinsel aus, die nur unzureichend mit ein oder zwei Tür- 
men gesichert ist. Nachdem Ihre Schiffe die Verteidigung vernichtet haben, können zwei bis 
drei Kanoniere in Ruhe den Rest erledigen, und auch die zweite Insel des Gegners geht in 
Ihren Besitz über. Danach schicken Sie Ihre Schlachtschiffe wieder zur Reparatur, bevor Sie 
den Sturm auf die nächste Insel beginnen. Sammeln Sie Ihre Flotte nordöstlich der kleinen 
Insel des Gegners, und schalten Sie dann die Geschütztürme aus. Sie sollten auch Marktplätze 
und andere Gebäude, die sich in Reichweite der Schiffskanonen befinden, zerstören. 


Nachdem Sie mit Hilfe der üblichen Taktik die feindlichen Soldaten wieder in Reichweite der 


Schiffskanonen gelockt haben, liegt der Rest der Insel nahezu schutzlos vor Ihnen, und Sie 
können mit einigen Soldaten einmarschieren und den Rest vernichten. Auch die dritte Insel 
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ist in Ihren Besitz übergegangen, und Ihrem Sieg in diesem Szenario steht jetzt nur noch eine 
Insel des Gegners entgegen. 


Mit wenigen Soldaten können 
Sie die Versorgungsinsel 
des Gegners einnehmen 


Da jetzt übrigens alle Handelsrouten wieder frei sind, können Sie mit einigen Kriegsschiffen 
auch die Versorgungsstrecken zu den westlichen Inseln wieder gefahrlos aufnehmen. Mit den 
gelegentlichen Übergriffen durch die heimatlosen Piraten werden Ihre schwer bewaffneten 
Kriegsgaleeren spielend fertig. 


Auch die letzte Insel kann dem Ansturm Ihrer mittlerweile recht starken Invasionstruppe 
nicht lange standhalten. Der Gegner hat hier zwar einige Wachtürme so geschickt aufgebaut, 
daß Sie sie von See aus nicht erreichen können, doch zumeist können Sie sich mit zwei bis 
drei Kanonieren den Weg zum nächsten Turm freischießen und dann mit der versammelten 
Mannschaft zum Sturm blasen. Ihrer Kavallerie und dem Trupp aus etwa zehn Kanonieren 
kann auch der stärkste Turm nur kurz standhalten. 


Jetzt dauert es nicht mehr lange, bis Sie vor dem letzten Turm dieser Insel stehen. 


Schießen Sie sich den Weg zu den Türmen frei 


attackieren. Wenn Ihre Truppen zuvor durch Straßenzüge rollen 
müssen, um in eine gute Schußposition zu gelangen, fallen viele 
Soldaten dem Feuer der Türme zum Opfer. Haben Sie den Weg 
zum Turm jedoch vorher freigeschossen, können Sie ihn mit vie- 
len Soldaten gleichzeitig attackieren und in kürzester Zeit aus- 
schalten. 


\ } ] Achten Sie darauf, die Türme immer von einer freien Seite aus zu 
| » 
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gemeistert 


Bei der großen Erfahrung, die Sie inzwischen in puncto Turmzerstörung gesammelt haben, 
dürfte dieser letzte Ansturm nur noch das lässige Tüpfelchen auf dem „i“ für Sie darstellen, 
und Sie haben auch die letzte Aufgabe von Anno 1602 erfolgreich gemeistert. Als erfolgrei- 
cher Herrscher über die neuen Kolonien werden Sie in die Geschichte eingehen, und Sie 
können jetzt versuchen, im Endlosspiel möglichst große Städte zu erbauen. 
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Das Endlosszenario — 
der endlose Weg zur erfolgreichen 
Kolonie 


Der Start in der neuen Welt 


Für das Sammeln Ihrer ersten Erfahrungen haben sich ein paar Stunden konzentrierter Arbeit 
mit dem Einführungsspiel als sehr effektiv erwiesen. Auf diese Weise werden Sie schrittweise 
in die Welt von 1602 eingeführt und lernen am praktischen Beispiel ganz einfach, mit der 
Menüsteuerung des Spieles und allen seinen Eigenarten umzugehen. 


Das Endlosspiel steht in vier 
verschiedenen Schwierigkeitsstufen 
zur Auswahl 


Danach steht einem Ausflug ins eigentliche Spiel mit dem Endlosszenario nichts mehr im 
Wege. 


Im Endlosszenario stehen Ihnen vier verschiedene Schwierigkeitsstufen zur Verfügung. Wäh- 
rend Sie in der einfachsten keine Probleme haben, Ihre Kolonien zu Wohlstand und Reich- 
tum zu führen, wird es mit wachsendem Schwierigkeitsgrad naturgemäß immer schwieriger, 
sich als kluger Regent zu beweisen, da Rohstoffe zusehends knapper werden und auch Natur- 
katastrophen und Piraten Ihr armes Land heimsuchen. Stürzen Sie sich aber trotzdem frohen 
Mutes in die neuen Abenteuer, denn Ihre Ankunft wird schon sehnlich erwartet. 


Suchen Sie sich zunächst einmal relativ schnell Ihre Insel aus. Wenn Sie erst alle Inseln erkun- 
den, sind Ihre Gegner bereits kräftig dabei zu produzieren, bevor Sie überhaupt angefangen 
haben. 


Legen Sie einen Spielstand an 


Wenn Sie befürchten, zu sehr in Rückstand zu geraten, legen Sie 
am besten direkt einen Spielstand an, erkunden alle Inseln, laden 
dann diesen Spielstand erneut und können nun zielstrebig zu 
Werke gehen. 


Die von Ihnen gewählte Insel sollte bestimmten Mindestanforderungen genügen. Grundsätz- 
lich bietet jede Insel die Möglichkeit, Holz und Nahrung zu produzieren. Suchen Sie sich die 
größtmögliche Insel aus, die zudem am besten auch noch mit einem Erzvorkommen gesegnet 
ist. Welche Anbaumöglichkeiten der Boden Ihrer neuen Heimat dem kühnen Eroberer bietet, 
ist nur von sekundärer Bedeutung, da für die Erzeugung von Produkten des gehobenen Be- 
darfs später ohnehin weitere Eilande besetzt und erschlossen werden müssen. Eine Goldmine 
und eventuell ein Eingeborenendorf sind zwar nicht zwingend notwendig, bieten aber zusätz- 
liche Vorteile und sollten deshalb durchaus mit ins Kalkül einbezogen werden. 


Nachdem Sie ein Kontor gegründet haben, 


können Sie Ihre erste Siedlung aufbauen 


Ihr Kontor plazieren Sie vorzugsweise in einer mittleren Positi- 
on an der Inselküste. Ein Berg für einen Steinbruch sollte in 
Reichweite liegen, vorzugsweise auch der Berg mit dem Erz- 
vorkommen. 


Pioniere — die ersten Schritte zur 
Gründung Ihrer Stadt 


Die nachfolgenden ersten Schritte haben sich in gewisser Weise als standardmäßiges Vorge- 
hen bewährt und seien deshalb allen Neuankömmlingen empfohlen. Routinierte Spieler wis- 
sen ohnehin, daß sie sich nicht zu streng an eine vorgegebene Marschroute halten müssen, um 
letztendlich erfolgreich sein zu können. 


Sobald Sie sich für eine Insel entschieden haben, errichten Sie dort Ihr erstes Kontor. Öffnen 
Sie sogleich das Menü dieses Kontors und bestellen Sie vor allen weiteren Baumaßnahmen 
gleich zusätzliche Werkzeuge bei den fliegenden Händlern, da der kleine mitgebrachte Vorrat 
an Bord Ihres Schiffes schnell verbraucht sein wird. 


Bestellungen werden im Zinkaufs-Menü des Kontors eingestellt, der Preis sollte sich zwischen 
dem gelben und dem grünen Bereich befinden. Bieten Sie wesentlich mehr, müssen Sie damit 
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rechnen, mit überteuertem Werkzeug zugeschüttet zu werden; setzen Sie den Preis hingegen 
zu niedrig an, bekommen Sie zu wenig oder gar nichts geliefert. 


Entladen Sie nun Ihr Schiff am neuen Kontor. Anschließend errichten Sie am Rand der Insel 
ein erstes Forsthaus, und zwar so, daß Sie jetzt schon direkt daneben ein oder zwei weitere 
einplanen können. Verbinden Sie das Forsthaus durch eine Straße mit Ihrem Kontor. 


Zwei bis drei Holzfäller sorgen 
für ein erstes Handelsprodukt 


Einen groben Grundriß Ihrer Stadt können Sie selbst in die- 
sem frühen Stadium bereits planen. Bewährt hat sich eine 
Unterteilung in Gebäudeblocks mit einer Größe von 6 x 6 
oder 4 x 6 Parzellen. 


Es ist jedoch nicht unbedingt erforderlich, sich diesem Schema sklavisch verpflichtet zu füh- 
len. Teilweise läßt die Topographie der jeweiligen Insel es nicht zu, zum anderen handelt es 
sich schließlich um „Ihre“ Stadt. Sie können bei deren Planung ruhig auch individueller vor- 
gehen, solange Sie bestimmte Grundregeln beherzigen. 


Beachten Sie vor allem, daß eine ausreichende Zugänglichkeit der einzelnen Gebäude für 
Notfälle, die den Arzt oder die Feuerwehr erforderlich machen, gegeben ist. Zu große Blocks 
erhöhen außerdem die Zeit, die vergeht, bis Hilfe eintrifft. 


Sichern Sie die Grundversorgung Ihrer ersten mutigen Pioniere durch ein bis zwei Fischer- 
hütten. Die Fischer bieten auf jeden Fall die unkomplizierteste Art der Nahrungsversorgung. 
Fügen Sie bei Bedarf später entsprechend weitere Fischerhütten hinzu. 


Jagdhütten stellen kurzfristig eine mögliche Alternative zum Fischfang dar, fallen jedoch in 
der Regel mittelfristig der Rodung und Bebauung mit Wichtigerem zum Opfer. Solange je- 
doch noch genügend Wald vorhanden ist, sterben die Hirsche auch nicht aus. Auch Ihre 
Fischer- und/oder Jagdhütten müssen sofort durch Straßen mit Ihrem Kontor verbunden 


werden. 
e 


Jetzt können Sie die ersten Pionierhäuser errichten — so viele, wie durch Ihren begrenzten 
Vorrat an Holz zunächst möglich sind. Erhöhen Sie nun sofort den Steuersatz auf das Maxi- 
mum. Dem unverändert zufriedenen Gesichtsausdruck Ihrer Städtegründer können Sie ent- 
nehmen, daß dieses Vorgehen richtig ist, Pioniere sind zäh und belastbar ... 


Steuergesetze - das sollten Sie bachten 


Sie werden feststellen, daß mit zunehmender Spieldauer und Ent- 
wicklungsstufe Ihrer Bevölkerung diese mit weit weniger Langmut 
auf Ihre Stevergesetzgebung reagiert als noch diese ersten Pio- 
niere. 


Vermeiden Sie weitgehend überzogene Steuern und versuchen Sie, eine Balance zwischen 
Ein- und Ausgaben zu finden. Bauen Sie daher nicht zuviel auf einmal. Es ist für den Fortgang 
Ihres Vorhabens von großem Vorteil, wenn Sie ein langsames, gesundes Wachstum unkon- 
trollierten Expansionswünschen vorziehen. 


Langsam können Sie auch die 
ersten höheren Bewohnerschichten 
in Ihre Stadt locken 


Für den Ausbau Ihrer Siedlung gibt es eine Faustregel: 
Produktionsstätten dezentral —d. h. möglichst am Rand 
der Insel — plazieren, Häuser und städtische Einrich- 
tungen dagegen möglichst zentral. Lediglich bei beson- 
ders im Kriegsfall wichtigen Betrieben, wie Kanonen- 
gießerei oder Schwertschmiede, sollten Sie darauf achten, nicht zu nah an die Küste zu bauen, 
sonst gelingt es dem Gegner eventuell eher, diese teuren und wertvollen Produktionsstätten 
zu zerstören. Von einem ohnehin platzraubenden Badehaus beispielsweise haben Sie mehr, 
wenn sich sein Wirkungsbereich von der Mitte der Insel aus gleichmäßig in alle Himmelsrich- 
tungen erstreckt. Wenngleich solche Einrichtungen zur Zeit der ersten Pioniere meist noch 
nicht erhältlich sind, sollte ihr Bau doch schon jetzt eingeplant und so einem vermeidbaren 
späteren Abriß von Wohnhäusern vorgebeugt werden. 


Ausnahmen zu dieser Grundregel bilden die Marktplätze, die Feuerwehr und die Kapellen. 
Zur völligen Erschließung und optimalen Versorgung einer größeren Insel reicht ein einzelner 
zentraler Marktplatz nicht aus, Sie werden zirka drei bis vier Marktplätze über die Insel vertei- 
len müssen. 


Planen Sie eine große Stadt mit 500 Einwohnern und mehr, so empfiehlt es sich später, dort 
auch mindestens eine weitere Feuerwehr zu bauen. Brände sind im Laufe des Spieles keine 
Seltenheit. Je kürzer die Distanz zwischen Feuerwache und Brandherd, desto geringer der 
dadurch entstehende Schaden. 


Zunächst einmal müssen Sie jedoch für das Seelenheil Ihrer Pioniere und der sich daraus 
entwickelnden Siedler sorgen und Kapellen errichten. Deren Wirkungsbereich ist leider nicht 
allzu groß, Sie werden zirka vier Stück zur Abdeckung Ihrer aufstrebenden Stadt benötigen. 
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Errichten Sie nun an der Grenze des Einflußbereiches Ihres Kontors Ihren ersten Marktplatz 
und erweitern Sie so den Zugriff auf Ihr neues Land. Zweckmäißig ist hierbei ein Blick aus der 
Vogelperspektive, mit dem Sie die ganze Insel auf einmal überblicken und so den Marktplatz 
genau nach Wunsch plazieren können. 


Errichten Sie ein zweites Forsthaus, um die Holzproduktion anzukurbeln und weitere Häuser 
bauen zu können. Aus der Überproduktion von Holz und Nahrung kommen die ersten Wa- 
ren, die Sie in Ihrem Kontor anbieten können. Bleiben Sie bei diesen Basisprodukten mit dem 
Verkaufspreis unbedingt im dunkelgrünen Bereich, da sonst kaum Chance auf Absatz be- 
steht. 


Da Sie allerdings für den Ausbau Ihrer Stadt Holz noch in rauhen Mengen brauchen werden, 
empfiehlt es sich unbedingt, die Verkaufsmenge einzuschränken, um Engpässe zu vermeiden. 
Dies gilt natürlich auch für alle anderen Waren, die zum Verkauf angeboten werden. 


Später lagern Sie ganze 
Produktionszweige auf 
andere Inseln aus 


Neben weiteren Forsthäusern und Fischerhütten be- 
nötigt Ihre anwachsende Bevölkerung zudem einen 
Betrieb, der Stoffe erzeugt. Hierfür errichten Sie zu- 
nächst zwei bis drei Schaffarmen und eine Webstube. 
Es werden später weitere hinzukommen, und irgend- 
wann werden Sie die Produktion aus Platzgründen möglicherweise ganz auf eine zweite Insel 
auslagern. Dies ist momentan allerdings noch reine Zukunftsmusik. 


Baumwollplantagen bringen mehr 


Ersetzen Sie die wollproduzierenden Schaffarmen zu einem spä- 
teren Zeitpunkt - soweit möglich — durch die wesentlich effektive- 
ren Baumwollplantagen. 


Siedler — Ihre zweite Generation 


Aus den primitiven Bretterverschlägen der ersten Pioniere erwachsen schnell schmucke kleine 
Fachwerkhäuser, die nun das Stadtbild prägen. In Ihrer Ortschaft hat eine neue Generation 
von Bewohnern Einzug gehalten — die Siedler. 


Friedens- und Handelsverträge schließen 


Bevor Sie sich dem weitergehenden Städtebau widmen, schlie- 
Ben Sie am besten zwischendurch zunächst einmal Friedens- und 
Handelsverträge mit den Computerkonkurrenten ab. Handelsver- 
träge werden Ihnen oft auch sehr frühzeitig von Ihren Nachbarn 
angeboten, und es sollte eigentlich nichts dagegen sprechen, die- 
se anzunehmen. 


Prüfen Sie immer wieder die verschiedenen Optionen, um herauszufinden, welche Gebäude 
und Betriebe Sie bereits errichten können. Bald sollte es Ihnen möglich sein, sich mittels 
zweier Steinmetze und eines Steinbruchs eine neue Geldquelle zu erschließen, die zudem in 
der Anschaffung recht preiswert ist. 


Bieten Sie überschüssig produzierte Steine in Ihrem Kontor zum Verkauf an, achten Sie aber 
darauf, einen sehr niedrigen Preis einzustellen, da sie wie alle Basisprodukte anderenfalls bei 
den Händlern auf wenig Gegenliebe stoßen. Die Ziegel benötigen Sie selbstverständlich auch 
für den weiteren Ausbau Ihrer Siedlung. 


Mit einer Erzmine und der zugehörigen 
Industrie sorgen Sie für Unabhängigkeit 
von den Nachbarrepubliken 


Selbst bei sparsamster Haushaltung dürfte Ihr schnell verrin- 
nendes Startkapital und ein ziemlich ruinöser Preis für das 
unbedingt erforderliche Werkzeug Sie sehr bald dazu bewe- 
gen, das Benötigte selbst zu produzieren. 


Obwohl die Anschaffung einer Erzmine in Verbindung mit den dazugehörenden metallverar- 
beitenden Betrieben und einer nicht unbeträchtlichen Menge an Baumaterial — zunächst vor 
allem für eine Erzschmelze und eine Werkzeugschmiede — äußerst kostspielig ist, sollten Sie 
nicht zögern, diese Investition zu tätigen, sobald Ihnen dies irgendwie möglich ist. 


Ihr Verhalten in finanziellen Schwierigkeiten 


Sollten Sie in echte finanzielle Schwierigkeiten geraten, so ver- 
wenden Sie die ersten produzierten Tonnen Werkzeuge nicht sel- 
ber, sondern bieten diese zum Verkauf an. Der Preis sollte hierfür 
unterhalb der 60-Taler-Grenze liegen. 


Die Entwicklungsstufe „Siedler“ beinhaltet unter dem wirtschaftlichen Aspekt sicher eine der 
heikelsten Situationen von Anno 1602: Sie müssen Geld in die Anschaffung einiger teurer 
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Betriebe stecken und sind zudem gezwungen, sich jetzt weitere Inseln zu sichern, bevor diese 
Ihnen durch Ihre plötzlich aktiver werdenden Konkurrenten vor der Nase weggeschnappt 
werden. Dies bedeutet zumindest die Errichtung weiterer Kontore und damit erneute Kosten. 


Gelegentlich siedelt sich ein 
Konkurrent auf Ihrem Gebiet an, 
lassen Sie ihn gewähren, 

wenn er nicht weiter stört 


Ihre Konkurrenten genieren sich nicht sonderlich, was Wün- 
sche und Eigentum anderer Leute angeht, und gesellen sich 
auf besonders begehrten Zweitinseln auch ohne weiteres ein- 
mal zu Ihnen. Solche Frechheiten können Sie jedoch durch 
den sofortigen Bau eines Marktplatzes und die damit verbundene Ausweitung Ihres Wir- 
kungsbereiches weitgehend verhindern. 


Sichern Sie sich Goldvorkommen 


Sichern Sie sich unbedingt eine der seltenen Inseln mit einem 
Goldvorkommen, auch wenn Sie mit dem eigentlichen Abbau 
erst viel später beginnen können. Es genügt, wenn Sie die ent- 
sprechende Insel zunächst unter Ihre Kontrolle bringen, Hauptsa- 
che, Sie haben später Anspruch darauf, denn Gold ist nicht nur 
in heutiger Zeit, sondern auch bereits Anno 1602 das wertvollste 
Gut schlechthin. 


Gelingt es Ihnen, trotz Ihrer diversen Investitionen Ihre Finanzen zu konsolidieren, bevor Ihr 
Startkapital aufgebraucht ist, und allmählich Gewinn zu erwirtschaften, haben Sie mit Si- 
cherheit eine der größten Schwellen des Spieles bewältigt. 


Sobald die meisten Ihrer ursprünglichen Pioniere zu Siedlern geworden sind und noch genü- 
gend Kapital übrig ist, sollten Sie sich nun eine Feuerwehr zulegen, denn die ersten Brände 
werden nicht lange auf sich warten lassen. 


Ihre Siedler andererseits sind auch nur Menschen und bereits weit weniger spartanisch veran- 
lagt als Ihre Pioniere. Sie verlangen daher bald nach einem Wirtshaus, einer Schule und Pro- 


dukten wie Alkohol, Tabak und Gewürzen. 


Lagern Sie Ihre Versorgungsbetriebe 
auf Trabanteninseln aus 


Haben Sie sich, statt eine platzraubende Nahrungs- 
versorgung durch Schlachtvieh zu betreiben, auf Fi- 
scherhütten beschränkt, können Sie in Erwägung zie- 
hen, zumindest eines dieser Güter — so es die Beschaf- 
fenheit Ihrer Insel zuläßt —- vor Ort zu produzieren. 
In der Regel werden Sie jedoch für diesen Zweck Ihre 
neu erschlossenen zusätzlichen Inseln nutzen. Verbinden Sie diese mit Ihrer Stadt, indem Sie 
mittels Ihres Schiffs-Menüs eine Handelsroute einrichten. 


Vorsicht: Der Begriff „Handelsroute“ ist in diesem Zusammenhang leicht mißzuverstehen. 
Dahinter verbirgt sich in diesem Fall nicht irgendeine Form von Handel, sondern lediglich 
die Organisation der Güterzulieferung von Ihren verschiedenen Inseln an Ihr Hauptkontor. 
Die Nachfrage Ihrer Nachbarn ist leider nur selten konstant genug, um das Erstellen einer 
„echten“ entsprechenden Handelsroute wirklich lohnend erscheinen zu lassen. 


Mit dem Bau gewünschter Gebäude, die den Aufstieg in die jeweils höhere Entwicklungsstufe 
bedingen, sollten Sie warten, bis Sie auch den entsprechenden Produktbedarf Ihrer Einwoh- 
ner decken können. Ein schnell initiierter und umgesetzter Aufstieg nutzt Ihnen und Ihrer 
Stadt herzlich wenig, wenn Ihre Bevölkerung zum wütenden Mob wird, weil Sie überhaupt 
noch nicht über die Mittel verfügen, um die Leute mit den auf der nächsten Stufe geforderten 
Gütern kontinuierlich versorgen zu können. 


Achtung: Eine zu schnelle Entwicklung Ihrer Siedlung kann mit deren vorzeiti- 
gem Exitus enden. 


Errichten Sie nötigenfalls Trabantenstädte, die nur aus 
Pionieren, einigen Forsthäusern, Fischerhütten und 
eventuell einem Marktplatz zur Gebietserweiterung 
bestehen und alleine dem Kassieren von Steuern die- 
nen. 


Trabantenstädte mit lauter Pionieren sind gut geeignete 
Steuerquellen, die keine besonderen Bedürfnisse haben 
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Verplempern Sie bei derartigen Bauvorhaben allerdings kein Geld für städtische Einrichtun- 
gen wie Feuerwehren, Arzt, Schulen etc. Auch die Zugänglichkeit der Gebäude können Sie in 
diesem Fall vernachlässigen und ein Haus am anderen bauen. Sollte ein Brand ausbrechen, 
reißen Sie die entsprechende Bretterbude einfach ab und füllen die Lücke im Anschluß wie- 
der auf, das ist einfach billiger. 


Bürger — 
der Schritt zu Besitz und Wohlstand 


Es ist nun an der Zeit, Ihren erworbenen Besitz, die neuen Inseln, nutzbringend zu verwerten 
und auszubauen, um Ihre Siedler auf die nächste Entwicklungsstufe zu heben und sie zu 
„Bürgern“ zu machen. 


Errichten Sie auf den Trabanteninseln Plantagen, mit 
deren Hilfe die schon erwähnten benötigten Produkte 
wie Alkohol, Gewürze und Tabak erzeugt werden. Er- 
richten Sie zum Zwecke der Erweiterung Ihrer Han- 
delsrouten eine Schiffswerft und bauen Sie darin meh- 
rere Handelsschiffe, auf die Sie die Zulieferung der 
verschiedenen Güter verteilen: Genau das wird in die- 
sem Spiel als „Handelsroute“ bezeichnet. 


Durch den Aufbau einer Schiffsflotte 
kontrollieren Sie bald den Seehandel 


Schiffe in Reserve halten 


Behalten Sie immer ein leeres Schiff in Reserve, um einer lohnen- 
den Nachfrage eines Nachbarn manuell nachgehen zu können 
(sofern Sie das Gewünschte besitzen), ohne dafür eines Ihrer 
Handelsroutenschiffe abziehen zu müssen. 


Sie werden schnell feststellen, daß Ihre Bürger in bezug auf die Steuern jetzt wesentlich emp- 
findlicher reagieren als Pioniere und Siedler in der guten alten Zeit. Werfen Sie daher des 
öfteren einen prüfenden Blick auf das dazugehörige Menü und regulieren Sie die Einstellung 
entsprechend flexibel. Nicht immer werden Sie in der glücklichen Lage sein, alle Bedürfnisse 
sofort befriedigen zu können. Senken Sie in solchen Situationen die Steuern, um Ihre Ein- 
wohner dennoch bei Laune zu halten. 


Beachten Sie die Nahrungsreserven Ihrer Stadt. Sofern kein Überfluß herrscht, sollten Sie die 
Lebensmittel nun aus dem ohnehin nicht mehr lohnenden Verkauf nehmen. Sind Sie bei den 
Fischerhütten geblieben, sollten diese mittlerweile um die ganze Insel herum verteilt sein. 
Beachten Sie jedoch die räumlichen Abstände zwischen den einzelnen Hütten, um eine opti- 
male Auslastung zu gewährleisten. 


Trabanteninseln unterstützen Sie 


Sollte es dennoch zu Nahrungsengpässen kommen und der Platz 
auf Ihrer Hauptinsel für die Erzeugung knapp werden, errichten 
Sie einfach weitere Fischerhütten auf Ihren Trabanteninseln und 
binden den Transport der Lebensmittel in Ihre Handelsrouten mit 
ein. 


Einhergehend mit den Segnungen der voranschreitenden Zivilisation tauchen nun aber leider 
auch ihre Schattenseiten auf ... Warten Sie besser nicht bis zur ersten Pestepidemie, um dann 
erst einen Arzt einzustellen, die Folgen könnten sich als einschneidend und schmerzlich für 
Ihre bis dato blühende Stadt erweisen. Weitaus weni- 
ger gefährlich ist das Fehlen eines auf kriminelle Ele- 
mente abschreckend wirkenden Galgens. Gönnen Sie 
sich ruhig den Spaß, ihn kurzzeitig bewußt wegzulas- 
sen, und versuchen Sie, den winzigen Räuber, der dar- 
aufhin sporadisch durch die Gassen Ihres Städtchens 
stapft, bei seinem „Handwerk“ zu beobachten. 


Durch den Aufbau von Galgen verhindern 


Sie die lästigen Besuche von Räubern 


Ist Ihr Bürgertum einmal gefestigt und gut entwickelt, können Sie sich daranmachen, Ihre 
Bürger eigenhändig auf die nächst höhere Entwicklungsstufe zu befördern. Hierzu benötigen 
Sie alle Bedarfsgüter der vorangegangenen Entwicklung, um zwei weitere von den Bürgern 
gewünschte städtische Einrichtungen zu erbauen und damit die Initialzändung für die näch- 
ste Stufe geben — ein Badehaus und eine Kirche. Das Badehaus ist von besonderer Wichtig- 
keit, da es für Hygiene unter der Bevölkerung sorgt und so dem Ausbruch von Krankheiten 
entgegenwirkt. Achten Sie bei beiden Gebäuden auf deren zentrale Positionierung, um mög- 
lichst wenig von ihrem Einflußbereich zu vergeuden. Ab 300 Bürgern taucht zwar der Wunsch 
nach Kakao auf, dies ist aber keine Voraussetzung für die nächste Stufe. Allerdings werden Sie 
von den zukünftigen Kaufleuten gleich mehr Steuern kassieren können, wenn Sie ihnen die- 
ses Luxusgut von Anfang an zugestehen. Diese Entscheidung hängt also ganz von Ihrer aktu- 
ellen Situation ab. 
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Nachdem Sie alle wichtigen öffentlichen Gebäude errichtet 
haben, steht auch den Aristokraten Tür und Tor offen 


Steht die Kirche erst einmal in der Mitte Ihrer Stadt, 
können Sie die vergleichsweise winzig anmutenden 
und jetzt unnütz Kosten verursachenden Kapellen 
abreißen. Auf zwei der kleinen freiwerdenden Plät- 
ze sollten Sie spätestens dann — sofern nicht schon 
zuvor geschehen — doch noch Galgen errichten. 
Kirchliche und weltliche Gerichtsbarkeit lagen ja 
bekanntlich anno dazumal sowieso dicht beieinan- 


der ... 


Kaufleute und Aristokraten — Ihre Elite 


Mit der Wandlung von Bürgern zu Kaufleuten erklimmen Sie nun bereits die vorletzte Ent- 
wicklungsstufe. Sie sollten mittlerweile eine florierende Stadt nebst einem gut ausgebauten 
Versorgungsnetz Ihr Eigen nennen. Das muß auch so sein, schon alleine um Ihre jetzt immer 
launischer werdende Bevölkerung bei guter Stimmung zu halten. Erst wenn Sie in dieser 
Hinsicht bei den Kaufleuten absolute Stabilität erreicht haben, werden Sie den letzten Schritt 
hin zur Aristokratie wagen können. 


Gleichzeitig mit diesen Bemühungen beginnt nun 
aber auch der angenehme Teil des Spieles, eine Zeit 
der Fülle und des Überflusses. Vervollständigen Sie 
daher jetzt noch die Bebauung sowohl Ihrer Haupt- 
insel und Ihrer Trabanten. 


Um viele Einwohner ernähren und 
versorgen zu können, müssen Sie Ihre 
Produktionsketten sorgsam planen 


Nach des Tages Arbeit und Mühsal gelüstet es die Kaufleute nach Unterhaltung in einem für 
diesen Zweck zu errichtenden Theater. Ihre Kinder hingegen sollen eine Hochschule besu- 
chen. Mit dieser Bildungsstätte verhält es sich im Prinzip genauso wie mit der Kirche und den 
Kapellen: Haben Sie dem Wunsch durch Errichtung eines solchen Gebäudes entsprochen, 
können Sie die alte Schule im Gegenzug dafür abreißen. 


Die Anwesenheit von mindestens 250 Kaufleuten versetzt Sie endlich in die Lage, eine tiefe 
Erzmine, die wesentlich ergiebiger fördert, und eine eigene Kanonengießerei zu erbauen. Falls 
Sie es bis dahin noch nicht versucht hatten, gehen Sie jetzt ruhig einmal in das Menü Ihres 
Kontors und fordern Sie dort spaßeshalber Kanonen zum Kauf an. Ein ziemlich fruchtloses 
Unterfangen ... deshalb: Selbst ist der Mann. 


Bislang hatten Sie hauptsächlich für die Versorgung Ihrer eigenen Bevölkerung gepflanzt und 
gebaut. Jetzt sollten Sie allmählich in der Lage sein, die Früchte Ihrer Arbeit zu genießen und 
ordentlich Geld zu scheffeln. Verhalten Sie sich ruhig wie ein reicher Wucherer, und Sie ma- 
chen noch mehr Profit. 


Bauen Sie spätestens ab dieser Entwicklungsstufe nicht nur in Ihrer Hauptstadt, sondern auch 
in allen Ihren Niederlassungen jeweils das größtmögliche Kontor, um die erzeugten Güter bis 
zum Abtransport oder Verkauf lagern zu können. Nicht lagerbare Güter verursachen Produk- 
tionsstaus und nagen an der Rentabilität. 


Nachdem Sie genügend Kaufleute angelockt haben, 
können Sie auch eine große Werft errichten 


Haben sich erst einmal 500 oder mehr Kauf- 
leute in Ihrer Stadt angesiedelt, dürfen Sie 
Ihre kleine Werft durch eine größere erset- 
zen, die Sie von nun ab befähigt, große Han- 
dels- und Kriegsschiffe zu bauen. In Kombi- 
nation mit Ihrer schönen neuen Kanonen- 
gießerei sollte diese Sie jetzt in die Lage ver- 
setzen, dem aufdringlichen Piratenpack or- 
dentlich einzuschenken. 


Darüber hinaus können Sie ja auch schon einmal einen kleinen Rundblick über die Inselwelt 
riskieren und mit begehrlichem Blitzen in den Augen die schöne Insel eines Ihrer Nachbarn 
begutachten, die Sie ja eigentlich viel lieber gehabt hätten ... und noch immer haben wollen. 


Solcherlei Aktionen bedürfen jedoch einer gut durchdachten Planung, des Baus einer großen 
Burg und einer ganzen Flotte von Kriegsschiffen. Ihre Nachbarn sind meistens selbst nicht 
gerade schwächlich in dieser Beziehung. Bevor Sie sich also nur schlecht oder völlig unzurei- 
chend vorbereitet in unüberlegte Abenteuer verstricken, sollten Sie sich lieber erst darauf 
beschränken, auf Ihrer Heimatinsel zu herrschen, bis Ihre Bevölkerung sich zur Krone der 
Schöpfung (zumindest in Anno 1602 ...) aufgeschwungen hat. 
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Mit einer starken Flotte gibt es kaum etwas auf 
dem Meer, das Ihnen Paroli bieten kann 


Was ist für diesen Schritt noch notwendig? Nun, Sie werden für die Prachtbauten der Aristo- 
kraten eine Menge Ziegel benötigen. Daher schicken Sie weitere Steinmetze in Ihre Steinbrü- 
che. Sofern Sie nicht ohnehin schon nach den ersten 200 Kaufleuten eine Goldschmiede 
erbaut haben, die fleißig Schmuck produziert, der sich auch mit exzellentem Profit verhökern 
läßt, tun Sie es jetzt. Und Ihre Produktion für Kleidung läuft vermutlich zum jetzigen Zeit- 
punkt auch bereits auf vollen Touren. Somit ist dann der Weg bereitet für die ersten (ziemlich 


zickigen) Adligen in Ihrer Metropole. 


Mit dem Erreichen der Aristokratie haben Sie den Aufbau Ihrer Stadt endgültig beendet und 
widmen sich im weiteren Verlauf von Anno 1602 den Verwaltungsaufgaben, die Ihnen Ihre 
Ländereien stellen. 


Anno 1602 im Netzwerk 


Eines der wichtigsten und hervorstechendsten Merkmale von Anno 1602 ist die Option, das 
Spiel über Netzwerk spielen zu können. Nachdem Sie die Szenarios gemeistert und auch 
mehrere Städte im Endlosszenario gegründet haben, können Sie hier die Herausforderung in 
Form eines menschlichen Gegenspielers suchen. Anno 1602 bietet mehrere Mehrspielersze- 
narios für zwei bis vier Mitspieler an. Mit zwei Leuten läßt sich noch prima gegen den Com- 
puter spielen, ab drei Spieler hat er jedoch keine Chance mehr, so daß Sie unbedingt eine 


Partie gegen- statt miteinander versuchen sollten. 


Starten Sie Ihr 1602-Netzwerk-Spiel 


Um ein Netzwerkspiel in Anno 1602 zu starten, klicken Sie im Hauptmenü auf den Punkt 
Mehrspieler. Es reicht dafür übrigens völlig aus, wenn ein Rechner über die Anno 1602-CD 
verfügt, auf den restlichen Computern muß Anno 1602 nur installiert sein. Diese können 
sich dann an den Rechner mit der Anno 1602-CD-ROM anbinden und benötigen keine 
Anno 1602-CD, um das Spiel starten zu können. Dafür müssen Sie allerdings auf Video und 
Musik während des Spieles verzichten. 


Nachdem Sie das Mehrspieler-Spiel aufgerufen haben, erscheint eine Dialogbox, in der Sie 
Ihren Spielernamen und eine Abkürzung, die den anderen Spielern während des Spieles ange- 
zeigt wird, eingeben können. Nachdem Sie den Namen, der mindestens fünf Buchstaben, 
und die Abkürzung, die mindestens drei Buchstaben haben muß, eingegeben haben, klicken 
Sie auf die Schaltfläche Weiter. 


Im nächsten Fenster müssen Sie an- 
geben, ob Sie selbst eine Gruppe er- 
stellen, also als Spieler für ein neues 
Spiel fungieren, oder sich lieber nur 
an eine bereits vorhandene Gruppe 


kn.ederverbingen? „., ©. anschließen möchten. Um eine neue 
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Spiel erstellen möchten, wählen Sie 
hier erst Gruppe erstellen und danach 
die Schaltfläche Weiter aus. Um sich 
an einem anderen Spiel zu beteiligen, 
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wählen Sie Mit einer bestehenden 
Gruppe verbinden aus. 
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Erstellen eines Netzwerkspieles 


Als ersten Schritt zur Erstellung Ihres Spieles müssen Sie 
einstellen, wie viele Mitspieler an dem Anno 1602-Match 
teilnehmen wollen. Die restlichen Spieler, bis zur norma- 
len Anno 1602-Spielerzahl von vier Parteien, werden durch 
Computergegner aufgefüllt. Beachten Sie bitte, daß Sie 
hier die korrekte Anzahl eingeben müssen. Wenn Sie bei- 
spielsweise vier Spieler für eine Partie ausgewählt haben, 
am Ende aber ein Spieler abspringt, bevor es richtig los- 
geht, müssen Sie den Server erneut starten, da Anno 1602 
die Neerkbat erst startet, wenn die einmal eingestellte Personenzahl sich zusammenge- 
funden hat. 


Nachdem Sie auf Weiter geklickt haben, geben Sie in dem folgenden Eingabefeld den Namen 
für das Spiel ein, das Sie starten wollen. Unter diesem Namen finden die anderen Mitspieler 
Ihr Spiel und können es eindeutig identifizieren, auch wenn mehrere Netzwerkpartien im 
selben Netz gestartet wurden. 


Im nächsten Dialogfenster müssen Sie Ihre Verbindungs- a u a ru 
art auswählen. Dabei stehen je nach Rechnerart unter- ' 
schiedliche Verbindungsarten zur Verfügung. Wenn Ihr 
Rechner über eine Netzwerkkarte verfügt, ist die gängig- 
ste Verbindung die IPX/SPX-Verbindung. Sie wird von 
fast allen Spielen unterstützt und bietet schnelle Netzwerk- 
verbindungen im lokalen Netz. Wer über das Internet spie- 
len möchte, muß dazu die Option INTERNET TCP/IP- 
Verbindung aktivieren. Mit der Schaltfläche Weiter kön- 
nen Sie nun die Sitzung starten, so daß sich andere Spieler 
anbinden können. 


Um per Modem spielen zu können, müssen Sie ein Modem in der Systemsteuerung von 
Windows 95 konfiguriert haben. Jetzt steht auch der Eintrag Modemverbindung zur Verfü- 
gung. Nachdem Sie ihn ausgewählt und auf Weiter geklickt haben, erscheint ein weiteres 
Dialogfeld, in dem das aktuell ausgewählte Modem angezeigt wird. Wenn Sie mehrere Mo- 
dems angeschlossen haben, können Sie jetzt auswählen, welches Modem benutzt werden soll, 
und es bei Bedarf mit der Schaltfläche Konfigurieren zuvor noch einstellen. 


Sind alle Einstellungen richtig, starten Sie die Sitzung, indem Sie auf Antworten klicken. Ihr 
Modem wird jetzt vom Programm so eingestellt, daß es eingehende Anrufe beantwortet, so 
daß Ihr Mitspieler jetzt eine Verbindung aufbauen kann. 


Wer diese Kosten scheut und keine Netzwerkkarte hat, trotzdem 
aber zu Hause mal ein Spiel zu zweit wagen will, kann dafür die 
serielle Verbindung benutzen. Dazu benötigen Sie ein sogenanntes 
Null-Modem- oder auch Laplink-Kabel, mit dem Sie je eine freie 
aan a serielle Schnittstelle der beiden Rechner verbinden. Ein normales 
—— serielles Kabel reicht dafür nicht aus, Sie sollten unbedingt darauf 
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achten, daß Sie ein Nullmodemkabel benutzen, da sonst keine Ver- 
bindung zustande kommt. 


Nachdem die Rechner verbunden sind, können Sie als Verbindungsoption Serielle Verbindung 
anwählen. Klicken Sie auf Weiter. Es erscheint das Einstellungsfeld für die serielle Verbindung. 
Hier müssen Sie angeben, an welchem COM-Port das Laplink-Kabel angeschlossen ist. Die 
restlichen Einstellungen müssen auf beiden zu verbindenden Computern gleich gewählt wer- 
den. Nach einem Klick auf OK wird die Sitzung gestartet. 


Das Dialogfeld zeigt jetzt den Spielstart-Einstel- 
lungen-Dialog an, und in diesem Fenster kön- 
nen Sie erkennen, welche Spieler sich einge- 
loggt haben, um an Ihrer kleinen Kolonisie- 
rung mitzuwirken. Das Spiel wartet in diesem 
Dialogfeld, bis sich alle Spieler für die Partie 
eingefunden haben. Sind die Spieler komplett, 
gelangen Sie zum Spielauswahlbildschirm. Er 
ähnelt dem aus dem Einspieler-Modus bekann- 
ten, und in der Liste links finden Sie die sieben 
zur Verfügung stehenden Einzelspieler-Missio- 
nen. Sie können aber auch ein zuvor gespeichertes Multiplayer-Spiel wieder aufnehmen, in- 


dem Sie die Spiel laden-Option benutzen. 


Nachdem Sie sich noch die Beschreibung des folgenden Spieles durchgelesen haben, können 
Sie Ihre eigentliche Netzwerkpartie starten, indem Sie auf Spiel starten klicken. 


Anbinden an ein Netzwerkspiel 


Auch das Anbinden an ein Netzwerkspiel ist sehr einfach. Nachdem Sie ausgewählt haben, 
daß Sie sich mit einer bestehenden Gruppe verbinden möchten, gelangen Sie zur Auswahl der 
Verbindungsart. Hier müssen Sie jetzt die für Ihr Spiel benötigte Verbindungsart auswählen. 
Wenn Sie eine Verbindung über das Internet erstellen möchten, sollten Sie unbedingt den 
Internet-Namen des Computers wissen, der das Spiel gestartet hat, besser noch seine soge- 
nannte IP-Nummer. Sie erleichtern dem Spiel dadurch den Verbindungsaufbau und können 
Ihr Spiel wesentlich schneller starten. Benutzen Sie dagegen das IPX-Netzwerk, müssen Sie 
keine weiteren Einstellungen mehr machen und können sofort loslegen. 
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Möchten Sie sich über das Modem an ein Spiel anbinden, müssen Sie in dem nun folgenden 
Feld die Telefonnummer angeben, unter der der Computer, der die Sitzung gestartet hat, zu 
erreichen ist. Wenn Sie über mehrere Modems verfügen, können Sie in der Auswahlbox zuvor 
noch auswählen, welches Modem verwendet werden soll. Durch einen Klick auf die Schaltfä- 
che Verbinden starten Sie den eigentlichen Wahlvorgang, und kurze Zeit später finden Sie sich 
in der Welt von Anno 1602 wieder. 


Natürlich können Sie auch über eine serielle Nullmodemverbindung in ein Spiel einsteigen. 
Beachten Sie dabei, daß die Einstellungen auf beiden Computern gleich sein müssen, nur der 
COM-Port sollte entsprechend der seriellen Schnittstelle eingestellt werden, an die das Null- 
modemkabel angeschlossen ist. 


Jetzt gelangen Sie in den Spielart-Einstellungs-Dialog, in dem 
das Spiel wartet, bis alle für die Partie benötigten Spieler sich 
eingefunden haben. Danach müssen Sie sich noch gedulden, 
bis der Spielleiter, der die Gruppe gestartet hat, eine Partie aus- 
gewählt hat. Nachdem Sie sich die Beschreibung durchgelesen 
haben, wird es Zeit, neue Inselwelten zu erkunden. 


So lösen Sie Netzwerkprobleme 


Wenn es mit dem Netzwerk mal nicht klappt, liegt dies meistens an inkompatiblen Treibern, 
die nicht mit DirectX zusammenarbeiten. Speziell die Grafik-, Sound- und Netzwerkkarten 
sind davon betroffen, da der Sound, dieGrafik und die Netzwerkverbindungen des Spieles 
über DirectX erfolgen. Sollte also der Monitor schwarz bleiben, die Netzwerkverbindung sich 
nicht aufbauen lassen oder kein Sound zu hören sein, dann besorgen Sie sich vom jeweiligen 
Hardware-Hersteller die neuesten Treiber. Das hilft in der Regel. Lassen sich die Probleme so 
nicht beheben, setzen Sie sich mit dem Hersteller der Hardware in Verbindung und informie- 
ren sich über die Kompatibilität des Gerätes zu DirectX. 


Vermeiden Sie die Benutzung der Pause-Funktion im Netzwerkspiel. Bei manchen Spielen 
können sich die Rechner nach einer Spielpause im Netz nicht mehr richtig miteinander syn- 
chronisieren. Dann kommt es zum Zusammenbruch Ihres Netzwerkspieles. Das Patch, das 
Sie im Internet über BOMICO oder Sunflowers erhalten, löst dieses Problem. 


Sollten Sie wider Erwarten eine Komponente in Ihrem Computer eingebaut haben, die mit 
dieser Systemerweiterung nicht zusammenarbeitet, gibt es tatsächlich Probleme. Ist es nur die 
Netzwerk- oder Soundkarte, kommen Sie noch glimpflich davon und können Anno 1602 
spielen, wenn auch ohne Sound und/oder Netzwerkverbindungen. Spielt allerdings die Gra- 
fikkarte nicht mit, meldet sich Anno 1602 gar nicht erst auf dem Bildschirm. Dann hilft nur 
eines: Besorgen Sie sich eine DirectX-kompatible Grafikkarte. 


Möchten Sie im Netzwerk mit Freunden spielen, was bei Anno 1602 mit bis zu vier Teilneh- 
mern möglich ist, benötigen Sie entweder ein installiertes und funktionierendes Windows- 
Netzwerk mit IPX-Netzwerkprotokoll, oder Sie müssen die Computer der Teilnehmer mit 
seriellen oder Nullmodemkabeln verbinden. In beiden Fällen muß ein Spieler ein Spiel erstel- 
len, in das sich die anderen Teilnehmer einklinken. 


Die einfachste Art und Weise, Anno 1602 in einer Gruppe zu spielen, dürfte wohl über ein 
Windows-Netzwerk sein. Am einfachsten deshalb, weil ein solches Netzwerk aller Wahrschein- 
lichkeit nach bereits existiert und korrekt eingerichtet ist. Sollten Sie tatsächlich extra für 
Anno 1602 ein solches Netzwerk einrichten wollen, werden Sie uns vergeben, wenn wir hier 
nicht im Detail erläutern, wie Sie dabei vorgehen müssen — das würde aufgrund der vielen 
verschiedenen Möglichkeiten den Rahmen dieses Buchs etwas sprengen. Auf jeden Fall aber 
muß das IPX/SPX-Netzwerkprotokoll geladen sein, damit Sie Anno 1602 spielen können. 


Wenn Sie über den Windows Explorer die Computer der anderen Teilnehmer finden und 
deren Ressourcen (Laufwerke) als Netzwerklaufwerke mit Ihrem Computer verbinden kön- 
nen, steht einer Runde Anno 1602 nichts mehr im Weg. Wie schon erwähnt, muß ein Spieler 
ein Spiel erstellen und starten, in das sich die anderen Teilnehmer einklinken können. 


Verbindungen mit Nullmodemkabeln oder seriellen Kabeln stellen Sie her, indem Sie ent- 
sprechende Kabel an die serielle Schnittstelle Ihres und des zu verbindenden Computers an- 
schließen. 


Parallele Schnittstelle 


Es ist sehr einfach, die serielle Schnittstelle Ihres Computers mit 
der parallelen Schnittstelle, an die Drucker angeschlossen wer- 
den, zu verwechseln. Viele Hersteller, z. B. Gateway, kennzeich- 
nen die parallele Schnittstelle daher mit einem Druckersymbol. 


Kommt es bei dem Versuch, eine Verbindung über Nullmodemkabel herzustellen, zu Proble- 
men, sollten Sie zunächst mehrmals die Option Retry Connection (noch mal verbinden) an- 
klicken. Mitunter reagieren serielle Verbindungen träge und kommen erst nach wiederholten 
Versuchen zustande. Sollte sich das Problem so nicht lösen lassen, überprüfen Sie, ob die 
Kabel richtig angeschlossen sind und Kontakt haben. Schauen Sie in der Windows 95-Sy- 
stemsteuerung nach, ob die serielle Schnittstelle funktioniert und vom System verwendet 
wird. Es kann schon mal passieren, daß hier Ressourcen wie Interrupt und DMA sich mit den 
Einstellungen anderer Hardware-Komponenten nicht vertragen. Wenn alles in Ordnung ist, 


zeigt das Feld Gerätekonflikte die Meldung Keine Konflikte an. 
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Instabile Verbindungen 


Wenn die Verbindung zustande kommt, aber sehr instabil ist und 
leicht wieder zusammenbricht, sollten Sie überprüfen, ob die Ein- 
stellung für die Datenübertragung auf allen Computern gleich ist. 
Liegen hier unterschiedliche Einstellungen vor, „verheddern” sich 
die Computer beim Dialog, und die Verbindung wird instabil. 


Bei seriellen Verbindungen sollten Sie auch darauf achten, daß die Kabel nicht zu lang sind. 
Die Ideallänge der Verbindung liegt unter einem Meter, was aber kaum praktikabel ist. Bis zu 
fünf Meter sind noch akzeptabel, bis sieben Meter geht es gerade so, alles, was darüber liegt, 
ist meistens problematisch. Denken Sie jedoch daran, daß diese Werte nur Zirka-Werte sind, 
und es kann durchaus passieren, daß eine serielle Verbindung über zehn Metern ganz tadellos 
funktioniert, eine andere mit weniger als fünf Metern sich hingegen als schwierig erweist. 


So verlegen Sie das serielle Kabel richtig 


Achten Sie beim Verlegen des seriellen Kabels darauf, es nicht 
parallel zu Stromkabeln laufen zu lassen. Kreuzen sich die Ka- 
bel, kann an sich nichts passieren, laufen sie jedoch über eine 
längere Strecke parallel nahe beieinander, kann es zu Interferen- 
zen kommen, durch die die Datenübertragung gestört werden 
kann. 


Kein Netzwerk zur Hand oder kein Partner für eine serielle Verbindung vor Ort? Dann bleibt 
Ihnen noch die Möglichkeit der Verbindung über Modem. An einer solchen Partie können 
allerdings immer nur zwei Spieler teilnehmen. Verbindungen über Modem setzen, wie auch 
die serielle Verbindung, die korrekte Installation der Hardware voraus. Ihr Modem muß also 
unter Windows 95 installiert und betriebsbereit sein (siehe Systemsteuerung). Falls mehrere 
Modems an Ihrem System angeschlossen sind, muß zunächst das ausgewählt werden, über 
das die Verbindung hergestellt werden soll. 


Ist die Datenübertragungsrate korrekt? 


Auch bei der Verbindung über Modem ist es wichtig, daß beide 
Seiten ihr System mit denselben Einstellungen laufen lassen. 
Überprüfen Sie daher bei Problemen zuallererst, ob beide Mo- 
dems dieselbe Datenübertragungsrate verwenden. 


Insbesondere bei älteren Modems kann es zu Problemen kommen, da diese mit den neuen 
DFU-Standards von Windows 95 nicht korrekt zusammenarbeiten. Vielfach liegt dieses Pro- 


blem in überalterten Treibern begründet. Denken Sie daran: Treiber, die zum Betreiben eines 


normalen DFÜ-Programms ausreichen, müssen noch lange nicht den Anforderungen genü- 
gen, die ein Spiel wie Anno 1602 stellt. Wenn Sie mit Ihrem Latein am Ende sind und die 
Verbindung nicht herstellen können, sollten Sie sich auf jeden Fall mit dem Hersteller des 
Modems in Verbindung setzen und nach neuen Treibern fragen. 


Die Mehrspielerszenarios im Überblick 


Endlosspiel 


e Geeignet für zwei bis vier Spieler. 

e Vier wählbare Schwierigkeitsstufen. 

e Genau wie im Endlosszenario geht es hier darum, eine möglichst große Stadt zu bauen, 
die zur Zierde der gesamten Region wird. Unterstützen Sie sich dabei gegenseitig, es ist 
meist genügend Platz vorhanden, um auch zu zweit bequem in der Welt überleben zu 
können. Spätestens mit drei Spielern wird es aber richtig interessant, da dann der Kampf 
um die kostbaren Bauflächen sehr schnell beginnt. Die Vorgehensweise gleicht dabei der 
des Einzelspieler-Endlosspieles. 

Bündnispolitik 

e Geeignet für zwei bis vier Spieler. 

e Am Anfang des Szenarios stehen allen Spielern 10000 Taler und ein kleines Handelsschiff 
mit 4 Kanonen, 50 t Werkzeug, 30 t Holz und 10 t Nahrung zur Verfügung. 

e Um das Szenario zu gewinnen, müssen Sie eine Stadt mit 1000 Einwohnern aufbauen, in 
der sich mindestens 250 Kaufleute heimisch füllen. 

e Ihr Ziel in diesem Szenario ist, eine Vormachtstellung in der neuen Inselwelt zu erreichen. 


Doch Sie sind nicht alleine, und so müssen Sie versuchen, sich durch Bündnisse des einen 
oder anderen Mitspielers zu entledigen. Sie haben Ihre Aufgabe aber erst erfüllt, nachdem 
Sie die oben beschriebene Stadt gegründet haben. Vier riesige Inseln bieten dafür genü- 
gend Platz. Da das Land für Rohstoffe knapp ist, entbrennen bald heftige Ressourcen- 
kämpfe. 


Wenig Bauland 


Geeignet für zwei bis vier Spieler. 


Am Anfang des Szenarios stehen allen Spielern 10000 Taler und ein kleines Handelsschiff 
mit 4 Kanonen, 50 t Werkzeug, 50 t Holz und 10 t Nahrung zur Verfügung. 
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Um das Szenario zu gewinnen, müssen Sie eine Stadt mit 1000 Einwohnern aufbauen, in 
der sich mindestens 500 Kaufleute heimisch füllen. 

Auch in dieser Mission müssen Sie wieder mit den anderen Mitspielern darum konkurrie- 
ren, wer seine Städte am schnellsten ausbauen kann. Da nur sehr wenig Land für die 
Expansion zur Verfügung steht, müssen Sie schnell sein und den kostbaren Baugrund vor 
den anderen Spielern einnehmen. Die Wahl des richtigen Ausgangsorts wird kriegs- 
entscheidend werden. Nutzen Sie auch Bündnisse, um sich lästiger Nachbarn schneller zu 
entledigen. 


Weggefährten 


Geeignet für zwei Spieler. 

Am Anfang des Szenarios stehen allen Spielern 7000 Taler und ein kleines Handelsschiff 
mit 4 Kanonen, 50 t Werkzeug, 30 t Holz und 10 t Nahrung zur Verfügung. 

Um das Szenario zu gewinnen, müssen Sie eine Stadt mit 1000 Einwohnern aufbauen, in 
der sich mindestens 500 Kaufleute heimisch füllen. 

Auch diesmal werden Sie in einer Gegend fündig, in der es weit mehr Wasser als Land 
gibt. Zu allem Übel haben sich hier auch noch zwei Computerspieler auf dem eh schon 
kostbaren Land breitgemacht. 

Da es nur eine große Insel gibt, müssen Sie sich erst einmal mit Ihrem Mitspieler verbün- 
den, um zusammen mehr Lebensraum zu schaffen. Danach jedoch beginnt der Konkur- 
renzkampf um die größte und am schnellsten wachsende Stadt. 


Kleines Land 


Geeignet für zwei bis vier Spieler. 


Am Anfang des Szenarios stehen allen Spielern 7000 Taler und ein kleines Handelsschiff 
mit 4 Kanonen, 50 t Werkzeug, 30 t Holz und It Nahrung zur Verfügung. 

Um das Szenario zu gewinnen, müssen Sie eine Stadt mit 1000 Einwohnern aufbauen, in 
der sich mindestens 500 Kaufleute heimisch füllen. 

In diesem Szenario beginnen Sie mit einer kleinen Stadt, die Ihnen alle Möglichkeiten 
zum Ausbau bietet. 

Da nur wenig Inseln im Umfeld groß genug sind, um darauf benötigte Güter anzubauen, 
müssen Sie erst einmal platz- und ressourcensparend vorgehen, um eine kleine Flotte 
auszubauen und etwas Platz auf der Karte zu machen. 


Bis dahin sind Sie jedoch dringend auf die Hilfe Ihrer Nachbarn angewiesen, da Sie nicht 
alle Rohstoffe auf eigenem Grund und Boden abbauen können. 


Zwei kleine Städte 


© Geeignet für zwei bis vier Spieler. 
e Am Anfang des Szenarios stehen allen Spielern 10000 Taler und ein kleines Handelsschiff 
mit 4 Kanonen, 50 t Werkzeug, 50 t Holz und 10 t Nahrung zur Verfügung. 


° Um das Szenario zu gewinnen, müssen Sie zwei Städte mit 500 Einwohnern aufbauen, in 
der sich mindestens 250 Bürger heimisch füllen. 


e Diesmal steht Ihnen genügend Land zur Verfügung, um die Aufgabe erfüllen zu können. 
Auch in friedlicher Koexistenz mit den Nachbarn sollte es Ihnen gelingen, als erster das 
angestrebte Ziel zu erreichen. 

e Versuchen Sie, eine optimale Versorgung aufzubauen, ganz gleich ob durch Eigenversor- 
gung oder Handel, um Ihre Städte zügig aufbauen zu können. Sie haben ein kleines logi- 
stisches Problem, wenn Sie beide Städte ausgewogen versorgen möchten. Diesmal kommt 
es auf Ihre Fähigkeiten beim Transport und Handel an ... 


Matrosen heuern 


e Geeignet für zwei bis vier Spieler. 


e Am Anfang des Szenarios stehen allen Spielern 10000 Taler und ein kleines Handelsschiff 
mit 4 Kanonen, 50 t Werkzeug, 50 t Holz und 10 t Nahrung zur Verfügung. 

e Um das Szenario zu gewinnen, müssen Sie das Monopol für den Weintrauben- und 
Zuckerrohrhandel erlangen. 

e Nachdem Sie in den anderen Multiplayer-Spielen Ihr Ziel eher durch Handel als durch 
Kampf erreichen konnten, steht Ihnen jetzt eine Schlacht bis auf das letzte Schiff bevor. 
Sie müssen die Herrschaft über alle Inseln erringen, auf denen Zuckerrohr und Weintrau- 
ben zu 100 Prozent gedeihen. 

e Auch wenn Sie zu Beginn noch mit einem anderen Spieler zusammenarbeiten, sollten Sie 
versuchen, ihn gleich von Anfang an unter Kontrolle zu halten. Sind Sie erst einmal ins 
Hintertreffen gelangt, ist die Schlacht auch schon verloren, und Ihnen steht ein unrühm- 
liches Ende bevor. 

e Denken Sie immer daran: Wer die Meere kontrolliert, kontrolliert auch bald die Insel. Ein 
Spieler ohne Schiffe ist so gut wie kein Spieler! 
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Oft gestellte Fragen zu Anno 1602 


Ich kann die CD-ROM 
in meinem Laufwerk 
nicht lesen. Was tun? 


Wie kann ich Anno 

1602 in der Bild- 
schirmauflösung von 640 x 
480 Punkten starten? 


Um die Kapazität der CD zu erhöhen und Anno 

1602 auf einer CD unterzubringen, wurden bei der 
Herstellung die Toleranzen eines solchen Datenträgers mit 
ausgenutzt, um auf diese Weise eine CD mit 687 MByte zu 
fertigen. Leider kam es bei den ersten Chargen jedoch zu 
einigen Herstellungsproblemen, so daß manche CD-ROM- 
Laufwerke, speziell 24- und 32fach-Laufwerke die CD nicht 
lesen können oder falsche Daten übertragen. Dies kann sich 
bereits bei der Installation bemerkbar machen, denn die Lauf- 
werke fallen dann immer wieder in einen langsameren Lese- 
modus zurück und brauchen sehr lange für die Installation. 
Bei einigen CD-ROM-Laufwerken können Sie dieses Pro- 
blem beheben, indem Sie per Jumper oder Software das Lauf- 
werk in den sogenannten Safe Mode oder Low Vibration 
Mode setzen. Beachten Sie dazu bitte die Anleitung zu Ih- 
rem CD-ROM-Laufwerk. Wenn Sie die CD-ROM nicht le- 
sen können, können Sie sie natürlich auch gratis bei BOMI- 
CO umtauschen. Senden Sie dazu nur die CD in der CD- 
Hülle an folgende Adresse: 


Firma IDL Hankel 

Stichwort: Defekte CD-ROM ANNO 1602 
Isselhorsterstr. 259 

33335 Gütersloh 


Das Angeben des oben genannten Stichwortes ist dabei zwin- 
gend erforderlich, damit die eingehenden Sendungen direkt 
bearbeitet werden können. BOMICO garantiert Ihnen da- 
bei, daß Sie umgehend eine neue CD-ROM erhalten. 


Wenn Ihre Grafikkarte oder Ihr Monitor keine Auflö- 

sungen über 640 x 480 unterstützt, können Sie Anno 
1602 nicht starten. Um dieses Problem zu beheben, müssen 
Sie entweder ein Patch von Sunflowers installieren oder mit 
Hilfe des Registrierungseditors einen neuen Wert in die Re- 
gistrierungsdatenbank von Windows eingeben. 


Klicken Sie dazu im Start-Menü auf Ausführen und geben 
Sie in der folgenden Dialogbox „Regedit“ ein. Nach einem 


Warum zuckt mein 
Mauszeiger in Anno 
1602? 


Warum kann ich mich 
nicht in die Highscore- 
Liste eintragen? 


Klick auf die Schaltfläche OK wird der Registrierungseditor 
gestartet, der ähnlich wie der Explorer aufgebaut ist. Jetzt 
klicken Sie im linken Teil des Fensters nacheinander auf fol- 
gende Ordnersymbole: HKE Y_CURRENT_USER, Software 
und danach auf Anno1602. Im rechten Fenster sollte sich 
jetzt der Eintrag SCREENMODE befinden. Sollte er noch 
nicht angelegt worden sein, klicken Sie auf die rechte Maus- 
taste, während Sie sich über dem rechten Fenster befinden. 
Wählen Sie aus dem aufklappenden Menü den Eintrag 
DWORD-Wert aus. Jetzt müssen Sie noch „Screenmode“ ein- 
geben und die (Enter- Taste drücken, um den Wert anzule- 


gen. 


Danach klicken Sie doppelt auf den Eintrag, wählen in der 
folgenden Dialogbox als Basis Dezimal aus und geben „640° 
als Wert ein. Jetzt können Sie den Registrierungseditor wie- 
der schließen, Änderungen werden direkt nach jeder Einga- 
be automatisch gespeichert. 


Wenn Sie Anno 1602 das nächste Mal starten, wird es pro- 
blemlos auch in der Auflösung von 640 x 480 seinen Dienst 
verrichten. 


Wenn der Mauszeiger während des Spieles ruckelt, 

sollten Sie unbedingt die neuesten Treiber des Her- 
stellers Ihrer Grafikkarte installieren. Ihre momentan instal- 
lierten Treiber sind in diesem Fall nicht vollständig kompati- 
bel zu DirectX, so daß es bei der Darstellung des Maustrei- 
bers zu Grafikproblemen kommt. Die neuesten Treiber er- 
halten Sie meist über die Website Ihres Grafikkartenherstel- 
lers. Dessen Adresse finden Sie in der Anleitung Ihrer Gra- 
fikkarte. Sie können auch bei Ihrem Computer-Fachhändler 
nach den neuesten Treibern für Ihre Grafikkarte fragen. 


A einen Fehler bei der Programmierung werden 
die Highscores leider nicht abgespeichert. Dabei hilft 
dann nur das Patch, mit dem dieser kleine Fehler beseitigt 
wird. Da Ihr Punktestand auch in den Savegames gespeichert 
wird, können Sie das abgespeicherte Spiel nach Installation 
des Patches einfach starten, und schon ist Ihnen ein Eintrag 
in die Bestenliste sicher. 


—— Oft gestellte Fragen zu Anno 1602 


Warum kann ich keine 
Spielstände abspei- 


chern? 


Warum gibt es nur qua- 
dratische Inseln, und 
warum kommt es zu anderen 


Grafikfehlern? 


Warum stürzt Anno 
1602 immer wieder ab? 


Kann ich mit einer CD 
F auch im Mehrspieler- 
modus mit mehreren Rech- 
nern antreten? 


tion zu einem Fehler, durch den das Verzeichnis Save- 
game im Installationsverzeichnis von Anno 1602 nicht ange- 
legt wird. Um dann Spielstände abspeichern zu können, müs- 
sen Sie diesen Ordner einfach mit Hilfe des Explorers anle- 
gen. Wechseln Sie dazu mit dem Explorer in das Verzeichnis, 
in dem Sie Anno 1602 installiert haben, und erstellen Sie ein 
neues Verzeichnis, das den Namen SAVEGAME bekommen 
muß. Jetzt können Sie problemlos Spielstände abspeichern. 


A: manchen Computern kommt es bei der Installa- 


Gelegentlich kann es vorkommen, daß CD-ROM- 

Laufwerke bei der Installation von falsche Daten über- 
tragen. Versuchen Sie einfach, Anno 1602 noch einmal in 
dasselbe Verzeichnis zu installieren. Wenn die Installation un- 
gewöhnlich lange dauert, hat Ihr CD-ROM-Laufwerk Lese- 
probleme mit der CD und überträgt dabei falsche Daten. 


Wenn Sie veraltete Sound- oder Grafiktreiber benut- 

zen, kann es während des Spieles immer wieder zu 
Abstürzen kommen. Installieren Sie zuerst DirectX erneut 
und überprüfen Sie, ob Sie die neuesten Versionen der Trei- 
ber für Ihre Grafik- und Soundkarten installiert haben. Ins- 
besondere in Zusammenhang mit der Sound Blaster AWE64 
kommt es immer wieder zu Problemen, die Sie aber durch 
neuere Treiber beheben können. Falls Sie keine aktuellen Trei- 
ber für die AWE64 verfügbar haben, können Sie die Karte 
auch mit dem Treiber der AWE32 benutzen. 


Anno 1602 bietet einen sehr interessanten Mehrspie- 

lermodus, für den Sie nur eine CD benötigen, um mit 
bis zu vier Mitspielern im Netzwerk gegeneinander spielen 
zu können. Installieren Sie auf allen Rechnern, die an dem 
Spiel teilnehmen sollen, Anno 1602 in der maximalen Versi- 
on. Jetzt können Sie auf dem schnellsten Rechner die Anno 
1602-CD in das CD-ROM-Laufwerk einlegen und dann eine 
Mehrspielerpartie starten. Auf dem Rechner mit der CD wäh- 
len Sie im Dialogfeld Erstellen oder verbinden? die Option 
Eine neue Gruppe erstellen. Die anderen PCs können hier die 
Option Mit einer bestehenden Gruppe verbinden wählen und 
benötigen dann keine Anno 1602-CD, um an dem Spiel teil- 
nehmen zu können. Dafür müssen sie aber auf die Zwi- 
schenvideos und die musikalische Untermalung verzichten. 


Anhang 


Anhang A - Infrastruktur-Liste 


Infrastruktur-Stufe Gebäude 


Anhang B - Zur Weiterenwicklung der 
Einwohner benötigt 


Benötigt 
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Anhang C - Tastatur-Schnellreferenz 


Funktion 


Stichwortverzeichnis 


A 


BbEllN2B..eninne ee 218 
BIROHBOI san ieiei 22, 34 
Allgemeines Wirtschaftswesen .......uu..- 17 
Anbau und Produktion von Luxusgütern .. 31 
Anbaumöglichkeiteni scswsscsicisiccesnessenencen 195 
Anbinden an ein Netzwerkspiel ................ 209 
ANSHiiernneenar 15 
Anlegestellen «u: 47 
Anno 1602 im Netzwerk .....uuussssssnnneesennnnne 207 
AHStoKtäleh cr 17, 204, 206 
NEIN arena 42, 43 
Aufbruch in die neue Welt .......uusssssnssssenennnere I 
Ausbilden von Soldaten ..............ssssssssosss00. 65 
Ausbildungsment a.unusune 65 
B 

BEREIT nennen ehe 21 
BAdENBUE au 42, 44 
2 (EEE NEEEELNREUREERRENENEHRERERENER N: 15 
BEN MENE ua 13 
Baumwollplantage ................000000000000000 31, 32 
FE Eu jan: EEE EAEEERSEIRRERNIEINSRERE 17 
Böonden a.:.::-4ssssenessesiietsndesagaehenneseestsreeen 11 
Befestigungsanlagen ........ueessssessnnssnnnnennnnnnne 64 
Beschleunigungsfunktion ....uussssssssnnneeenennen 14 
Bildsehlimauflösung sauna ans 216 
Ey m ET, = EN NEE RI RENREENEHRHEHERUCR 43, 44 
BIBNGG einen 43 
BUrd a erEr 66 
BENGON ns 17, 202 
c 

CIHROMN-PrIObIEME .::.0::00000Rierre 216 
EISEN 10 
D 

Der WegizumiErfölg..„.üssemsmssmsansmmuss 18 
DIBIOWIERE ses nennen 14 
Diplomatie-Menli nn 14 
DILBCDX sedunsssenssunennnngenessnesesanssnssnunenereeenunnnerenn 210 
DOBBBISTON uni eniieneeniee 15 


E 


EchtzeitlkampfmaQUuSi.anmmssanssunneenunn nase 69 
Effizienz. eek 21 
Einar-Symibol..nnanieinrie 66 
Einführungsmissionen ......suessesosonuesunnsununene 12 
Einführungsspiel 1: Entdecken ................... 12 
Einführungsspiel 2: Besiedeln ...................- 13 
Einführungsspiel 3: Diplomatie & Handel . 14 
Einführungsspiel 4: Seeschlacht ...............- 15 
Einführungsspiel 5: Landgefecht ...............- 16 
Einkommensguelle u.a 20 
EIDWOHNERSRIIG nissen 13 
EiN2@lSHlEIOF wuusciescimnsirinnennensrererr 10 
Men... ee 11 
SENAT EN nee 10 
ER nee 23, 30 
EnNälGsBSDIBl@.... sinne ee 10 
ENGlOSSZET EINIG ae 194 
Erst SEHE aan 10 
Erstellen eines Netzwerkspieles ............. 208 
Erz. rin 23, 29, 30 
EIZSYMDDOR inner EEE 29 
EIN nern ende 199 
ErZSEHMERB ae 28, 30 
EIZVOKOMMEN .;erissnnannsnunnnnaniesinungenneeneseee 29 
F 
FAHNEN OYMDD ein 13 
FEIOWED een 46 
FORINT nenne 67 
FSUETWer serien 42, 43 
FESEREIEN ecenindanenen anne eneererEeheen 25 
Fscherhiitte aan 13 
Bleischet zen 26 
IRISEN BIO. nee ee 26 
FIRGENGB HanBlar nun 18 
Flottanbafehle ann 57 
FOFRBRDHEN anne 57 
FOLSNAHE an rninee 13 
FESGBZEICHEN anne 14 
Fragezeichen-Symbol .........uussssssssessnnnnsnnunen 13 
G 
GEIGENDEUN arena 42, 44 
GebBAUGE sure 24 
GOBBUGB-SYIMHON snmasrsseianeraneenkanseaeeeee 13 
Gekreuzte Schwerter-Symbol .....uussssreesennen- 15 


Geldbeütel..:.:,...ue 33,5 Ren 14 


—— Stichwortverzeichnis - 


BO er 22.27 
Götreidefäarm ..cccssscsssannansunennnnnnunsunnaesenunee ER 27 
GBHTOIGSamUNlOn.sessnsnusLhianseieernansenTneneneTeee 27 
BEN. 200 
Tl 2WRRERUNIEIEE EEE NNENGECHERTENHEGEERRS 22.33 
BEINUTZDIENTEGEE een ee 31,33 
BRASS Sms 23, 36 
BOOTE ee ee 31236 
GOdEchNIBd ensure 36 
Goldschmiede... were ee 31, 206 
GOtteshäatisar „ee en u 42 
Grafiktanlor 2.0.00 218 
ES ETT ge BRAD ee SE ee 67 
GrOBE"Weartt ie 36, 37 
Großes Handelsschiff ....unesssssneesenneennnnn 38, 61 
Großes Kriegsschiff ....uuueeneaneeeennn 38, 39, 61 
BIOBSSSEN OB ANGE 42, 45 
BFHNETIES 2.0. eh are © Aral 196 
Grundversorgung an 196 
H 
Handel... 14 
Handel-Menü u Mara 14 
Handelsbeziehungen ...............sre20nr2000r00000 19 
ARRBESRRL nandecnneenenzendeennennn ne 14 
DIBERBSISTOUER. nennen ee 201 
Händelsevmbol z..nunusueee 14 
HANGEISVErkrägı „..unnansunnnnnannnnun een ee 14 
HAUEN ne 11 
HAUS-SYINDO] asien eee 14 
BO nenne 43 
Herstellung von Baumaterialien ................. 28 
Highscore-Liste eintragen .....euueenenesensneeenne 217 
FIOCHBE TREO een 42, 44 
Holz. ee 22, 28, 30 
RE NE ame re 46 
HONZBElET ee 28 
ISBN ae 44 
I 

INfanterist...„ansenkeonnnannenenne ee EN 62 
DUO MBRE. ua 13, 14 
Installationsverzeichnis .....eeeseeeesseseeeeeeeeenn 218 
Internet......ncsesonennnnnsennusen ee seen 208 
INENON eier een en Te eeet 10 
INVasion essen 16 
IP-Nummer ..sssssessseeeeeeneenenennnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn 209 
IIENSEWETK..seedessnssnneeassacnnene nee 209 
a I ee 208 


I 


au | 11 11.0: ee EN ERREBSTEIECHEUSEUNEER 26 
K 

E12. RR KERNE RENETEENENENIREERER 22, 35 
KARAGCDIANEAGB: nennen 31, 35 
BAMDNZU LANE dauern 22 
KANREMEN Unsinn 15, 56 
KANDINOGRSK iss fäanepansenistenanussinnaeeee 15,:56 
SE IST) EEE RE EREREE 15, 23 
KANONOETESVIMDOL. u... 15 
Kanonengießerei.......ueesssssesssennennnnnnannnnnnnnnn 205 
KANSTOBSEHITIRGON ;ansiicnninuscanssanneen ge 68 
Ban DEIBr Se 63 
Te ALLE SSeE Per HER: REN "HER RARNNERERE WISH © 13, 42 
KRIDEHRIR nieeieeie 42, 45 
KRUBBNIB N. inne 17, 204 
EN LE RR RUE SENSE RR: IR ARE 16 
EN ES) RE EEE NSENEURENEUEHROENDSSHEERR 62 
1 5: WR EN EEE IEREUEGEESEREEHASERBERT- 42, 44 
RISTSTESVIMDO Gsesisininseeeinuneseneieeneete 12, 57 
KIBIGETGN nie 23, 33 
KISINBSELZINING eisen nsnsn nennen 28, 29 
KIBINSSWVOLIE. aan 36, 37 
Kleine Wirtschaftskunde ...uunseesnsssseesnnnnnnennn 17 
Kleines Handelsschiff .....uuneeensseenennennne 38, 60 
Kleines Kriegsschiff ......eu.ecsuseensesensonennee 38, 60 
KODEDE nee een 40 
KONEDR Le ee 40 
BONO ee ertereeeece 41 
{RS La] A, 7ER RR REES EB 2 "URN, 41 
KONDOKSVIDO ri 12 
Kontore und Marktplätze ....eeeeeeeeseeeseesneenennn 39 
a] Des) ine Je | VER SaENSBRELEEINNE ER AEENGENERRR. 12.05 13 
L 

Bändstroitkräften.2..:::n, ee: 61 
BANGEIDDBN GES Een 16 
Laufende Kostani.canensssonsennsunnarnanenennnnene 21 
M 

EL: EEENSEERESUREEUHERKURRAIER »ERRC.453 > 18 
MErKID BZ. ee 13, 14, 40 
NIAUBZOWOR nenne 217 
TE 1) PeREFREETENEEE EEE NEERREENURERHEERHEN \19\ +. 22:.27 
MAENTBFSRBENHER una 218 
INES HFREN DAR 20er 10 
MEDFSBIBIONNOHUS nsssianssnerinennnineesehunre 218 


Militärindusthieesseesesesesesuluss 65 


Modem. 208 
MiNzZEn-SYMBDR ana 14 
MIGEKAIEN nee 23 
Musketenbauer „asus 68 
Niskeller esuuanenea 63 
N 

Nachschubversorgung u.a 70 
NEHTRIIE ea 22, 25, 26, 27 
Nahrungsprodukton sauna 25 
Naftungstasetvan..iaeun 203 
NOtEZWEarkDrODIEMB.rneinasenneenerure 210 
Netzwarkeniel ua anne 207 
NEUES SD een ee 11 
Nat inanerrnnennee 196 
Nullmodemkabel..:..2:., 53802 211 
OÖ 

Öffentliche Einrichtungen «nenn 42 
Öffentliche Gebäude ...............02sussss000ss000020s 14 
Oft gestellte Frabient suinannsssunsassuansussrsuennenns 216 
P 

Parallele Schnittstelle ................s..00.. 211 
PAIEN ee 210,217 
PALLOUIIO):cscscsus0ezesuenanansnsennsnen sense 57 
Patroüuillenroüte w#ssssssessessssnessnne steuern 15 
ERSTASSBT ICH nina 43 
1 REN REN SEREEEUTEESESERFERUENER 46, 47 
PIOHIETE een 17, 195 
BANOBEN sanieren 202 
PART nennen 46 
PIBIZ2..0020000 scannen a EEE 46 
BIST see 46 
PlazE7 BB aaa 47 
EIOISBINDE MNATG Lena niennsrsn een 15 
Produktionen und Technologien ................ 24 
Produktionsketleit.uauunanan 24 
Q 

Quadratische Inseln ..........uusussnssssseneeenenennnn 218 
R 

HAUDEF nee ee 44 
Registrierungsdatenbank .........uumnn 216 
RauisttlaruUNgSBdlkof..usssnsaenianerennsnsnnnnnsnee 216 
BElörSyMDAl.uenre 16 
MEITErStatUß: zuuusss5c0esrseesneinenesrseresregeeneeen 42, 45 
RINDE 2er 26 


Rinderfarm 


Rumbrennerei ...uuussssessesssennnesennennnnnnnnnnn 31, 34 
S 

SCHaalMisasssesstineenensseenaneerenee 13, 31,32 
SCHF Symbol. ee 13 
Schiffeizarschasisiienessnse sangen 38 
ScCHiffsindüstrie sure 36 
SEHE SYMDBL nie 15, 57 
SCHIaACHWVIEN 6050er enereeen 23 
SCHMUCK RER En 23, 36 
Schneider .........su000000000000000s000 0000 nnnnnnnnnn00 31, 33 
SCHÜ. errrinsen 42, 43 
SChWörten...u:22 een 23 
Schwertschmieden.....sccsssssuesusnsnnerusessrenenen 68 
SEBKAMDE sauer 70 
Seestreitkräfte ....zuenesnansesesnnsnsnsnnnnnnennnnnenenen 59 
Serielle:Schnittstelle:..ss...s:s40.00s0&80000s0000« 211 
Soriellö Verbindung nun. 209 
Serielles Kabel .......uunensnssnsesseeeeeeensnnnneseennenne 211 
SIEdlel.. reset 17, 198 
SOlGdlEN..n rare 16 
SO BERSHTIDO eine 16 
Sound Blaster AWEB64A ...ceeeseeseesessnnnnnnnsenennn 218 
SRIS THIIBEERN ner 11 
SDlel den... 11 
Splelstände ...naussn ee 218 
Statusbalkenkeecscosssunsnesonnennesänsesunemasgeeeeeeen 57 
SIEIRDIUCH eu 14, 28, 29, 199 
Steinbrücke:::.5.....scsecesssesesssassasensscsesren 46, 47 
STEIN Os sesnscrns seen ere deine tegane een enun ee erERgengenn 14, 29 
Stenmetzeressaus mare 28, 29 
Steinstraßeisasisccsenssessnbaneensäinennnndennnekekenennet 47 
Steinsträßen assrcsisaeeisserenseiisäntnnann 46 
Steuereinnahmen. .............sszerruonnnereononnnnensnnne 18 
SS] (= [DT =) pn NeSPPSERE EIERN RE EEHROHERFEEHERERTS 197, 202 
STONs seiner 13 
Stoffe ...ennnsssssssesssssnennsnnnnnnnnenenn 23, 32, 33, 198 
Straßen, Brücken und Plätze ....................... 46 
Straßenanschlüß.sa-srsszrr ss 13 
StraßernNnetzi..userssesnssneignrerenemeeaneee 13 
StTEtSgIEn een 69 
ey 

TEDIK asia 22 
TODDRE EAN nennen TER EEEERE 35 
TODEKDIANEAgE naar 31, 38 
TabakWärenszsuesseen ent 22.31.35 
Technologie und Kolonie ............. 24 
4 H 31:3: | (| PSP NENEEEERUE EEE NERERER ER EEEEERSECEOUER 42, 45 


Tiefe.ErZMmINe a... 28, 30 


—— Stichwortverzeichnis 


HOIB EIZMINDG .....uanssseonnaudunnenineunsanest tee 205 
TEIBEr nenne 218 
TRIMDNDOBBN ee 42, 46 
TuppenDefenle um 59 
Truppenteil-Symbole ..unesisnsssscinnssisucitennne 59 
Truppentransporter...:....u: 69 
Tutorlal-Missionen:....u.n ca 10 
U 

Überschüsse... 18 
Überzahlkampf .......u.nsenenenneaeiisn 51 
(WMorstaBß...usninsiaannnicnnhennsannunen ee 47 
Urkundan-SymboOl ....msessosnssanänssnsununucnunnteheke 14 
Y 

Verarbeitung der Rohstoffe ......uunsssnsnenennennn 21 
Verbindung über Modem .....esuzensessensnenseen 212 
Verkauf-/Einkaufs-Menü ....eueesssssessnnenennnnennn 40 
Verletzte;EinNelten:......ususssssnsrssessndanensecsreigne 59 
Verzeichnis Savegame .....uuresssrennnnenennnnnnnen 218 
Vom Rohstoff zum Produkt ..euessssseensnnensnnenns 21 
VORHUE.. nee 72 


w 


VVSLOIVARMAIRIBR ee 18 
NVBLBBANDIBDORGN, 40.; cin as nnsennenanhanggehen ehe 19 
WVODBEGE LEE encnsnhehiemenenann sehen 31,33 
WODSTUDBN na 13, 31, 32 
Weinanbauplantage .....unuennseesneneeennnnno 31, 34 
VCH 2 [ST = Eee En EEE 57 
WOrKZBUGtE nee 23, 196 
WVORRZOUGO SEN ses sossninssns seinen 30 
Werkzeugschmiede ......uuuuu2s0220000200000000 28, 30 
WUILLSCH Abe en ae 17 
WIrLSChantsberaIiche....... SEEN ET 24 
VVINBNAUBA: si nsnaneenteninennn ten een 42, 43 
VVORNNAU Bin aus ssussensenaneneanennucrn nn ee 13 
NEOLSS nisssslsleennnanieenineteneeh 13,:23,:32433 
Z 

Zerstörtes Kontor und zerstörter 

MBTKIDIATZu rennen ne echt eek naknethe nee 41 
ZIOGBl rain ee 15, 22 
ZIOFOBLNT Uetersen ee 46 
LÜCKE TOT een 22, 34 
Zuckerrohrplantage ........2222222002200000000000 31, 34 
Zuliefernde Industrie für das Militär .......... 67 


Und das ist drin: 


Die Geburt einer Nation 


So geht's - Der richtige Einstieg 
ins Endlosspiel. 


Die Missionen gelöst 


Schritt für Schritt zeigen wir 
Ihnen die richtigen Strategien 
für die Spezialeinsätze. Von der 
ersten Siedlung bis zur Vor- 
herrschaft in der neuen Welt. 


y N Geheime Tricks, heiße 
Tips, Komplettlösung! 
"7 Mit den Kennern der Spieleszene starten Sie 
bei Anno 1602 von Anfang an voll durch. 
‘Wie erschafft man eine funktionierende 
Wirtschaft? Was tun, wenn die Waffen 
sprechen? Und wie löst man die Missions- 
spiele? Jetzt bekommt das Spiel die ent- 
scheidende Wende. Und im Super-Index 
können Sie jederzeit nachschlagen, was 
Ihnen gerade unter den Nägeln brennt. 


Taktiken für Diplomaten 
und Händler 


Die besten Handelsstrategien, 
Bündnisse und Verträge. 


Von der Hütte zur 
befestigten Stadt 


I 
Das 4-Team - Unschlagbar MR Technologien, Produktions- 


5 die Wirk 
wenn's um Spiele geht ketten und die Wirkung auf Ihre 


\ Untertanen. 
Heiner Stiller: Journalist und Spieler aus | 
Leidenschaft. Computergrafik ist sein 


" Wenn Waffen sprechen 
Fachgebiet. 


Alle Truppen und Waffen im 
Detail. Die überlegene Taktik 


Antje Hink: War Redakteurin für Computer- || 
Bu LES Sega tehiin jur ESmpUIST für die Konfliktlösung in 1602. 


' spiele bei DOS International. 


"Arndt Grass: Der Fachmann für PC-Fliegerei /,“ Spielen im Netzwerk 

und 3D-Programmierung. Von der Netzwerkkonfiguration 
= bis zu Strategien, mit denen Sie 
hre Gegner das Fürchten lehren. 


Udo Linke: Beschäftigt sich seit Amiga-Zeiten 
mit dem Computer und ist Experte für Rollen- 
ı und an 


‚Da geht alles klar! 


Fat ösungen für technische 
\on.Probleme. 
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